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Vorwort. 


Wer  stets  den  stärksten  Gegenzug  bei  der  Hand  hat  ist  der  beste 


Von  grösster  Wichtigkeit  ist  es  also,  sofort  und  während  der 
Partie,  welche  man  soeben  am  Schachbrett  oder  per  Correspondenz 
spielt,  jeden  einzdnen  Zug  ohne  Mühe  nachschlagen  zu  können,  und 
die  Consequenzen  desselben  mit  allen  nur  möglichen  Varianten  auf 
den  ersten  Blick  zu  sehen. 

Dem  Torliegenden  Werke  ist  daher  ein  Register  beigegeben, 
welches  u.  a.  sämmtliche  Varianten  bis  gegen  die  Mitte  der  Partie 
hin  in  alphabetischer  Ordnung  mit  Angabe  der  Seitenzahlen,  wo  die 
Consequenzen  etc.  in  dem  Buclie  zu  finden  sind,  enthält. 

Die  Mitte  und  das  Ende  der  betreffenden  Partie  ersieht  man 
sogleich  aus  den  sich  an  die  Consequenzen  etc.  anreihenden,  erläuter- 
ten Musterpartieen  der  hervon-agendsten  Schachmeister  und  Schach- 
üiibe;  daher  erschien  es  unnöthig,  auch  die  Varianten  der  Mitte  der 
ärtie  in  das  Register  mit  aufzunehmen.    Die  unzählige  Menge  die- 
r  Varianten  würde  das  Register  unnütz   um   circa  fun&ehn  bis 
Tanzig  Bogen  um&ngreicher,  und  in  gleichem  Maasse  unhandlicher 
ichen. 
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Es  genfigt  Tollst&ndig  durch  das  Begister  sofort  die  Partie  be- 
stimmen zu  können  als  z.  B.  Evans-,  Ejeseritzld-y  AUgaier-f  Muzio-, 
Cunningham-,  Lopez-,  Ponzani-  etc.  Gambit;  oder  Damiano  -  Spiel, 
Petroff-Spiel,  Zwei-Springer-Spiel,  Bui-Lopez- Spiel  etc.  etc.  oder 
Italienische,  Ungarische,  Spanische,  Französische,  Sicilianische,  Englische, 
Holländische  etc.  Partie.  Es  genfigt  Tollständig,  durch  das  Begister 
auf  die  betreffende  Seite  des  Buches  hingewiesen  zu  werden,  um 
die  Ünter-Yarianten  in  der  Mitte  und  im  Endspiel  der  gegenwärtigen 
Partie  zu  übersehen. 

Möge  das  Buch  in  der  yorliegenden  Gestalt  sich  recht  viele 
Freunde  erwerben,  und  den  jüngeren  Sdhachspielem  Nutzen  und  Ver- 
gnügen bringen,  während  die  Koryphäen  des  Schachspiels  gebeten 
werden  das  Buch  mit  gfitiger  Nachsicht  zu  beurtheflen  und  etwaige 
Mängel  dem  Verleger  geleg^tlieh  anzeigen  zu  wollen,  damit  bei 
späteren  Auflagen  möglichst  alle  Wfinsche  Berficksichtigung  finden. 
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4)  Cluh  in  Stuttgart  (weiss)  Club  in  Manchen  (schwarz),  schw.  gew.  389 

5)  Mac  Donneil  (weiss)  de  la  Bourdonnais  (schwarz),  weiss  gewinnt .  390 

6)  Club  In  Buhrort  (weiss)  Q.  Schnitzler  (schwarz)  mit  2  Diagramm., 
schwarz  gewinnt 391 

7)  Bnckle  (weiss)  8.  LOwenthal  (schwars),  weiss  gewinnt      ....  392 
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12)  Club  in  Norfolk  (weiss)  Club  in  New-York  (schwarz)  mit  2  Diagr., 
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14)  Graf  Brfthl  (weiss)  Plilidor  bhndlings  (schwarz),  schwarz  gewinnt  .  399 
Ib)  ▼.  Bilgner  (weiss)  v.  d.  Lasa  (schwarz),  weiss  gewinnt     .     .         1  400 
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ItalienifCto  Partie.    Lfö~e5  gegen  Lfl— e4 401 

1)  Forteetsiing  4et  Angreifen  dnrch  Bochade  gegen  LIS— e5  mit  5  Vi|r. 

und  Diagramm , 401 

2)  Desgleichen  dnrch  Baner  d2 — d3  gegen  Lf8 — c5  mit  4  Varianten  404 
Erlftnternde  Partieen 406 

1^  Schonmoff  (weiss)  J.  Kolisch  (schwars)  mit  Diagr.,  schw.  gewinnt  405 

2)  A.  (weiss)  Znkertort  (schwarz),  schwars  gewinnt       406 

3)  G.  R.  Kenmann  (weiss)  A.  Andersten  (schwarz)  mit  Diagr.,  Fa^^ 
wird  remis     .     .     .     , 407 

4)  Dr.  y.  Knorre][ (weiss)  [A.  Anderssen  (schwarz)   mit  Diagr.,   weiss 
gewinnt ~ 408 
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6)  8.  Dabois  (weiss)  W.  Steinitz  (schwarz)  mit  Diagr.,  schw.  gewinnt  410 

7)  Dr.  M.  Lange  (weiss)  P.  Hirschfeld  (sdiwarz)  mit  Diagr.,  schwari 
gewinnt 411 

8)  Schmidt  (weiss)    J.  H.  Zakertort  (schwarz)   mit  2  Diagr.,  schwarz 
gewinnt -•    .  412 

9)  A.  de  Rivi^re  (weiss)  F.  Morphy  (schwarz)  mit  Diagr.,  w?iss  gew.  413 
lOj  J.  Kolisch  (weiss)  L.  Panlsen  (schwarz)  mit  Diagr.,  weiss  gewinnt  415 
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üagartscll«  Partie.    Lf8-e7  gegen  LÜ— c4 %  417 

Erlftnternde  Partieen 418 

1)  J.  H.  Znkertort  (weiss)  C.  Majet  (schwarz)  mit  Diagr.,  weis»  gew.  418 

SA.  Anderssen  (weiss)  0.  Mayet  (schwarz)   mit  Diagr.,  weiss  gewinnt  420 

t  In  der  Rückhand  in  der  italienischen  Partie  H— fö  gegen  Lfl— c4  421 

£rlfta.ternde  Partie 429 

A.  de  Ririäre  (weiss)  A.  Anderssen  (schwarz),  schwarz  gewinnt     •    .  ^2^ 

Das  Spiel  des  Damen-Länfer-Baners  c2— e3  gegen  e7-e5  Eroffnnng  423 

ErUnternde  Partieen 424 

Stannton  (weiss)  Cochrane  (schwarz),  weiss  gewinnt 424 

Erans  (weiss)  8t.  ^J^ant  (schwarz)  mit  2  Diagr.,  weiss  gewinnt      .    •  425 

■ittel-Gambtt    Bauer  d2— d4  gegen  e7— eö,  ErOffnnng 426 

ErUnternde  Partieen v 428 

1)  F.  L.  (weiss)  Znkertort,   blindlings   (schwarz)    mit  Diagr.,    schwan 
gewinnt 42ß 

2)  R^zi  (weiss)  Sz^n  (schwarz)  mit  Diagr.,  schwarz  gewinnt  ....  429 

3)  De  la  Bourdonnais  (weiss)  Mac  Donnell  (schwärz),  Partie  wird  remis  430 

4)  Robertson  (weiss)  Williams  (schwarz),  schwarz  gewinnt 431 

5)  Clnb  in  Crefeld  (w.)  Clnb  i.  Dflsseidorf  (schw.)  m.  Diagr.,  ichw.  gew.  432 

Wiener  Partie.    Springer  Sbl— c3  gegen  e7— eö 433 

Erlftnternde  Parteieen 434 

1)  F.  Hirschfeld  n.  B.  y.  Ghiretzkj-Comitz  (weiss)  B.  Snhle  (schwan) 

mit  Diagr.,  weiss  gewinnt 434 

2)  G.  R  l^enmann  (weiss)  A.  Anderssen  (schwarz)  mit  2  Diagr.,  weiss 
gewinnt •    •  435 

3)  B.  r.  Qnretzky-Cornitz  fweiss)  B.  Snhle  (schwarz),  weiss  gewinnt  .  436 

4)  Falkbeer  (weiss)  Brien  (schwarz)  mit  Diagr.,  weiss  gewinnt     .     .    .  436 

5)  L.  Panlsen  (weiss)  F.  Morphj  (schwarz)  mit  Diagr.,  schwarz  gew.  437 

6)  W.  Steinitz  (weiss)  G.  R.  Kenmann  (schwarz),  weiss  gewinnt      .    ,  438 

KBüigS-GaOlbit.     Baner  f2—f4  gegen  e7—e6 439 

|.   Kttnigs-Springer-Gambit  8gi~f3  gegen  e5  n.  f4 440 

1)  Unregelmftssige  Vertheidignng  dnrch  Baner  d7->d5  gegen  Sgl — ^f3, 
Spiele  stehen  gleich   .    .    .    .    • 440 

2)  Desgleichen  durch  Baner  d7 — dB  gegen  Sgl— £3,  weiss  gewinnt      .  440 
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3}  Deigleicbeii  darch  Bauer  f7-*f5  gegen  Sgl— f3,  der  Angreifer  bleibt 
Im  Yonbett 441 

4)  Deigleiebea  darcb  Springer  Sg8— f6  gegen  Sgl— f3,  die  Spiele  gleicben 

sieb  aas 442 

5)  Desgleieben  dareb  Springer  Sg8— e?  gegen  Sgl— f3,   der  Angreifer 

bat  bessere  SteUnng 442 

6)  Desgleieben  dnrcb  Springer  Sb8  —  c6  geg«n  Sgl— f3,  erweiset  sieb 

ab  nogenflgend 442 

7)  OlMtllghjimrtoBbit   Liofer  LfS— e7    gegen  Sgl-f3 443 

L  Variante  mit  Diagr.,  Baaer  g2 — g3  gegen  Le7 — b4t,  Angreifer 
bat  gnte  SteUnng,  w&brend  Verrheidiger  drei  Bauern  erobert       443 

a.  Wenn  Yertbeidiger   Lb4 — f6   gegen  Kgl— hl   geht,  so 
macht  Angreifer  dadurch  ewiges  Schach       443 

b.  Wenn  Yertbeidiger   Lh4— ^7   geht  gegen    Kgl— hl,  so 
gewinnt  Angreifer 444 

C  Wenn  Yertbeidiger  Sg8— h6  gebt  gegen  Kgl  —hl,  hat 

Angreifer  besseres  Spiel 444 

d«  Wenn  Yertheiiger  Bauer  d7— d51  ffthrt  gegen  Kgl— hl, 

so  gewinnt  er 445 

IL  Yariante  (König  Kel— fl  gegen  Le7— h4t,  Angreifer  gewinnt    445 
Erlinternde  Partieen •    .    .    .    .     446 

1)  Zncbertort  giebt  Thnrm  al  vor  (weiss),  J.  (schwars)  mit  Diagramm, 
weiss  gewinnt 446 

2)  F.  Morphy  (weiss)  Bird  (schwarz),  weiss  gewinnt 447 

3)  C.  A.  Schmln  (weiss)  X.  (schwarz)  mit  Diagr,,  weiss  gewinnt     .     .    447 
A)  taBbtt  des  Allgaier.    Springer  Sf3— g5  gegen  g5— g4 448 

1)  Wenn  sehwars  dT—dd  gegen  Sf3— g5  spielt,  so  steht  weiss  besser    •    449 

2)  Spielt  Yertbeidiger  Bauer  b7 — h6  gegen  Sf3 — g5,   so  gewinnt  der 
Angreifer 450 

3)  Spielt  Yertbeidiger  Bauer  h7— h6!  gegen  Sf3— g5,  so  gewinnt  er  in 

6  Y^rianten  (mit  2  Diagr.) 450 

SrUnterade  Fartieen      . 453 

1)  F.  Nowotny  (weiss)  H.  Schemm  (schwarz^  mit  2  Diagr.,  weiss  gew.     453 

2)  H.  Sebemm  (weiss)  F.  Nowotny  (schwarz)  mit  Diagr.,  weiss  gewinnt    455 
3]  F.  Geiger  (weiss)  L.  Krause  (schwarz)  mit  Diagr.,  schwarz  gewinnt    455 

i)    KiiSeritxfir  framblt.    Springer  Sf3— e5  gegen  g5— g4  mit  Diagr.    .     .    456 

1)  Yertheioignng  Bauer  d7 — d6  gegen  Sf3— e5,  Angreifer  erlangt  gute 
Stellwig 457 

2)  Yertheidignng  Dame  Dd8 — e7  gegen  Sf3— e5,  Angreifer  erlangt  gute 
Stellung 458 
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4)  Yertheidignng   durch    Springer  Sg8— f6   gegen  Sf3— e5  mit  Diagr., 
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schwarz  gewinnt 462 
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legen     463 

c.  Desgleichen  o— o  gegen  Sf6— h5,   Angreifer  erringt  bessere 
Stellung 463 

5)  Yertheidignng  Springer  Sg8— 16  gegen  SfB— e5  von  Lange,  die  Spiele 
jdeichen  sich  aus 464 

6)  Stärkste  stets  siegreiche  Yertheidigung  Lftufer  Lf8— g7I  gegen  SfB— e5, 

Ton  L.  Fanlsen  erfunden 464 

(Mit  44  speciell  durchgeführten  Yarianten«    Der  Yertbeidiger  gewinnt  stets.) 
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10)  J.  Bosanes  (weiss)  A.  Anderssen  (schwarz)  mit  Diagr.,  sehw.  gew.  495 
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15)  C.  Mayet  (weiss)  Dr.   B.  Snhle  (schwars)  mit  Diagr.,  sehw.  gew.  499 
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durch  Springer  SbS  — c6  gegen  Lei— d2  mit  6  Diagr.     .     .    .  507 
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Prinzcss  Murat,  Herzogin  de  la  Tremollle,  Frau  Marschall  BIgnauld 
de  Saint- Jean  d'Ani^ely  u.  die  Erau  Marquise  Colbert-Chabannais 
(weiss)  G*  R.  Neumann,  blindlings  (schwarz)  mit  Diagr^  weiss  gew.     798 

Das  Schettiscbe  Gambit. 

Anderssens  neueste  Verthcidigung  dagegen 798 

Erl&uternde  Partieen. 

J.  Kolisch  (weiss)  Anderssen  (schwarz)  mit  Dia^.,  schwarz  gewinnt   .  799 

Anderssen  (weiss)  Zukertort  (schwarz)  mit  2  Diagr.,  weiss  gewinnt  800 

Das  englische  SprlngerspieL 

Neueste  und  beste  Variante  im  5.  Zuge 801 

Erläuternde  Partie. 

Zukertort  (weiss)  H.  Munk  (schwarz)  mit  3  Diagr.,  weiss  gewinnt   .     .    802 
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VerseiehnigB  der  Mnster-Parden.  X3X 


Yerzeichniss 

der  Sehaelimeislier  und  Sehach -Clubs  ete., 

von  welchen  Master -Partieen  aufgenommen  and  erläatert  worden« 

8.  K.  Hoheit  Henog  ron  Braanschweig  Seite  673. 
Frau  Henogin  de  la  TremoTlle  Seite  798. 
¥nu  Prinxese  Marat  Seite  798. 
Herr  Oraf  GMabianca  Seite  673. 
Herr  Oraf  Yitithiiiii  Seite  96. 
Herr  Graf  Brilhl  Seite  399. 

Fran  ManchaU  B^eDanld  de  Saint-Jean  d^Angely  Seite  798. 
Fran  Harqaiie  Colberi-ChalMmnaif  Seite  798. 

86  Partien  von  Andersscn  A.  in  Breslau  S.  171.  199.  219.  222.  242.  243.  263.  298. 
299.  300.  306.  307.  310.  812.  314.  332.  334.  340.  341.  343.  353. 
355.  407.  408.  420.  422.  435.  487.  489.  490.  492.  492.  495.  499. 
500.  501.  502.  502.  504.  520.  521.  522.  525.  526.  527.  528.  529. 
530.  544.  545.  547.  548.  553.  554.  557.  587.  589.  598.  599.  600. 
601.  604.  605.  619.  621.  623.  626.  629.  632.  635.  636.  649.  650. 
652.  654.  657.  672.  682   684.  686.  687.  784»  785.  788.  799.  800. 
1       „         Alexander  Seite  387. 
1       „         Amant  St.  Seite  (^5. 
1       „         Amaterdamer  Club  Seite  221. 
1       „         Angsbnrger  Club  Seite  553. 
1       „         Baker  Seite  691. 

9       „         Barnes  in  London  Seite  146.  150.  155.  174.  175.  227.  275.  348.  388. 
1       „         Beigang  Seite  488. 
1       „         Benthner  Seite  488. 

1  „         mgner  t.  Seite  400. 
t       »         Bird  Seite  148.  447. 

3       „         Blackbnme  Seite  137.  691. 

2  „         Bledow  Seite  226.  228. 

2       „  Boden  J.  Seite  105.  360.  641. 

„  Boden  8.  Seite  105. 

„  Bon  St.  Seite  644. 

„  Bonnerjee  Mohescbnnder  Seite  172. 

„  Boston  Clnb  Seite  282. 

^  Bonrdonnais  De  U  Seite  390.  394.  430.  532.  542.  555.  583.  670.  BTl, 

^  Brien  t.  Seite  436. 

M  finekle  Seite  222.  223.  392.  656. 

„  Cambridger  Club  Seite  393. 

,,  Camap  y.  Seite  245.  247. 

„  Chemnits  Clnb  Seite  352. 

2» 
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XX  VerzeichniM  der  Miiiter-ParöeiL 

„  vom  Club  in  Amsterdam  Seite  221. 

„     „       „   Augsburg  Seite  553. 

„  „     „       „    Boston  Seite  282. 

„  „      „       „  Cambridge  Seite  393. 

„  „     „       „  Chemnitz  Seite  352. 

„  „      „       „  Crefeld  Seite  432, 

„  „     „       „  Dandee  Seite  356. 

„  „     „       „  Dasseldorf  Seite  432. 

„     „       „  Edinburg  Seite  356. 

„  „      „       „  Leipzig  Seite  352. 

„  „     „       „  London  Seite  221. 

„     „       „  München  Seite  181.  389.  563. 

„     „       „  New-York  Seite  358.  W7. 

„  „     „       „  Norfolk  Seite  397. 

„     „       „  Paria  Seite  183. 

„     „       „  Pest  Seite  183. 

„  „     „       „  Philadelphia  Seite  282.  368. 

„  „     „       „  Bahrort  Seite  391. 

„  „      „       „  Stourbridge  Seite  393 

„      „       „  Stuttgart  Seite  181.  389. 

„      „       „  Warschan  Seite  396. 

„  Cochrane  Seite  94.  172.  398.  424.  542. 

„  Cole  Seite  180. 

„  Cornitz  T.  Seite  434.  436.  594.  597.  622. 

„  Crefelder  Club  Seite  432. 

„  Czarnowsky  Seite  627. 

„  Deacon  in  London  Seite  187.  497,  644. 

,,  Desloges  Seite  588. 

„  Devinck  Seite  614. 

^3  Donaldson  Seite  489. 

„  Donnell  Mac  140.  141.  30O.  390.  394.  430.  532.  55*.  583.  670.  671. 

„  Dnbois  S.  in  Rom  Seite  214.  348.  410.  591. 

„  Dnfresne  J.  Seite  235.  233.  257.  266.  277.  279.  807.  814.  362. 

„  Dandee  Clab  Seite  356. 

„  Düsseldorfer  Club  Seite  432.                     ^ 

,,  Edinbnrger  Ciub  Seite  356. 

,,  Edler  Seite  304. 

„  Erkel  Seite  494. 

„  Evans  Cap.  Seite  245.  247.  278.  425 

,,  Falkbeer  Seite  97.  436. 

„  Geiger  Seite  455. 

„  George  Club  Seite  275. 

i,  Green  Seite  140. 

„  Guretzky-Comiiz  v.  Seite  434.  436.  594.  597    602. 

M  Hamel  Seite  306. 

„  Hammacher  E.  Seite  585. 

,y  Hampe  Seite  157.  159. 

„  Hampton  Seite  617. 

„  Hannecken  Seite  503. 

,.  Hanstein  Seite  541. 

11       ,,  Harrwitz  D.  in  Breslau  Seite  103.  144.  «06.  241.  «46.  247.  8S8.  588.  666. 

j,  Hein  R.  Seite  620.                                                                       [678.  678. 

,,  Hirschbach  Seite  96.                     ( 152.  153.  200.  202.  302.  305.  312.  317. 

16      „  Hirschfeld  P.  in  Königsberg  Seite  I  411.  434.  499.  623.  640.  594.  597.  68l. 

„  Horwitz  in  Bristol  Seite  247.  336.  386.  660. 

„  Hyderabad  Seite  689. 

,,  Jaenisch  Seite  100. 

„  Jone«  Seite  178.  247. 
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VeneiclimiB  der  llnstor-Partien.  7^ 

Fartieeii  toh:  Jonrnond  P.  Seite  315.  494.  598. 
„        Kanlla  t.  Seite  673. 
„        Keller  A.  Seite  585. 
„        Kempe  Sdte  178. 
„        Kennedy  Cap.  Seite  617. 

Kieseritzkj  L.  Seite  278.  315.  386.  543.  588*  589.  614. 
^        Kipping  Seite  239. 
„        Kling  Seite  278.  644. 
„        Knorre  Seite  408. 
JO     „        Kolisch  J.  in  Seite  171.  200.  202.  298.  299.  302.  305.  317.  336    353. 

405.  409.  415.  489.  562.  586.  590.  626.  657.  799. 
,        Kornfeld  W.  Seite  598. 
,        Krause  L.  in  Berlin  Seite  455. 

,        Lange  Dr.  M.  in  Leipzig  Seite  344.  346.  350.  411.  487.  680.  793. 
,        Laroche  Seite  658. 

,        Lasa  ▼.  d.  Seite  400.  492.  531.  541.  595. 
,        Leipziger  Clab  Seite  352. 
,        Lepge  E.  Seite  837.  488. 
,        Lewis  Seite  121. 
,        Londoner  Club  Seite  221. 
,        L^wenthal  J.  in  London  Seite  120.  174.  218.  275. 363.  392.  489.  615.  616. 

Loyd  S.  in  New-York  Seite  416.  [617.  656  • 

,        Lastig  Seite  584. 

Mac  Donnell  Sehe  140. 141.  300.  390.  394. 430. 532. 555. 583. 670.  671. 
,        Mackenzie  Seite  180. 
,        Madras  Seite  689. 

Mayet  C.  Seite  418.  42a  499.  523.  531.  595.  604.  605. 
Medley  Seite  120.  359.  617.  644. 
,       Mendfaeim  Seite  230. 
,        Meyer  H.  Seite  563. 
,       Michelet  Seite  543. 
,       Mieses  Seite  388.  355. 
Minkwiu  J.  Seite  640. 
,,        Moheschnnder  Bonneijee  Seite  172. 
„        Mongredien  Seite  120.  208.  396. 

^        MorphyF.inNew.OrleanSeitel20.  144.  146.  148.  150.  155.  208.  296. 

359.  363.  366.  388.  396.  413.  437.  447. 
615.  616.  620.  629.  678.  686.  687. 
3     „       Münchener  Club  Seite  181.  389.  553. 

1  „        Mnnk  H.  Seite  802. 

22  „  Neumann   O.  B.    Seite    309.  335.  407.  435.  438.  500.  553.  554.  557. 
558.  564.  592.  593.  595.  596.  617.  621.  622.  643.  682.  684   798. 

2  „  New-Torker  Club  Seite  358.  397 
1  „  Norfolker  Club  Seite  397. 

3  „  Nowotny  F.  Seite  453.  455. 
8  „  Owen  Seite  146.  641.  642. 
1  „  Fariser  Club  Seite  183. 

M     .,       Panlseo    L.   in  KaAiegmnd  Seite  263.  309.  310.  335.  337.  340.  341. 

343.  344.  346.  850.  360.  409.  415.  437. 
503.  524.  586.  590.  591.  599.  642.  643.  795. 

4  „       Paiasep  W   Seite  504.  646.  793.  795. 
a     „        Ferigal  Seite  245.  247.  278. 

^  Pesther  Club  Seite  183. 

„  Petroff  Seite  100.  396.  494. 

„  Pflaum  M.  Seite  496. 

n  Pflaum  O.  Seite.  496. 

„  Philadelphia  Club  Seite  282.  358. 
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XXII  VeneichniM  der  Moster-PartieD. 

1  Partie:  FhiUdor  Seite  399. 

1  „  FoUmicher  Seite  243. 

1  „  Banken  Seite  617. 

1  „  Balli  Seite  218. 

1  „  Baphael  Dr.  Seite  123. 

1  „  Bccn  Seite  429. 

1  „  Bitter  Dr.  Seite  611. 

6  „  Bivi^  A.  de  Seite  413.  422.  558.  592.  593.  654. 

1  „  Bobertson  Seite  431. 

2  „  Bobey  Seite  141.  175. 

2  „  Bosanes  J.  in  Breslau  Seite  334.  495. 

3  „  Bosenthal  S.  Seite  416.  595.  596. 
1  „  Bnhrorter-Clnb  Seite  391. 

1  ,,  Saalbach  Seite  488. 

5  „  Schallopp  £.  Seite  502.  524.  619.  620.  788. 

1  „  'Sehend  ▼.  Seite  789. 

2  „  Schlemm  H,  Seite  453.  455. 

3  „  Schmidt  £.  in  PeterBbnrg  Seite   412.  488.  608. 

1  „  Schmitt  C.  A.  Seite  447. 

2  „  Schmorl  Seite  488.  680. 

2  .,  Schnitsler  G.  in  Dftsseldorf  Seite  391.  496.  790. 

1  „  Schonmoff  in  PeterBborg  Seite  405. 

1  „  Schnlda  Seite  223. 

8  ,,  Schalten  W.  Seite  296.  366.  605.  606.  62a  628.  633.  785. 
1  „  Scbnrig  B.  Seite  681. 

1      „  Slons  Seite  241. 

7      n  Stannton  H.  in  London  Seite    94.  146.  227.  275.  398.  424.  660. 

15  „  Steinitz  W.  in  London   Seite    214.  332.  410.  438.  497.  498.  529.  547* 

548.  562.  564.  602.  617.  627.  644. 

1  „  Stoarbridger-Clnb  Seite  393. 

2  „  Stnttgarter-Clob  Seite  181.  389. 

10      „  Sahle  Dr.  B.  Seite  242.  434.  436.  492.  499.  540.  587.  594.  600.  601. 

9  „  Sz^n  J.  Seite   157.   159.  226.  228.  429.  494.  584.  635.  672. 
1  „  Tausig  C.  Seite  603. 

1  „  Thorold  Seite  498. 

1  „  Tacket  Seite  103. 

1  „  V^re  C.  de  Seite  654. 

3  „  Walker  Seite  169.  588.  644. 
1  „  Warschaner-Clab  Seite  396. 
1  „  Wayte  Seite  205. 

1  „  Weil  Seite  204. 

1  „  Weymann  P.  Seite  563. 

3  „  Williams  Seite  205.  239. 431. 

1  „  Witheri  Sei(e  206. 

1  ,,  WolfiF  B.  Seite  496. 

2  n  Wyyill  Seite  632.  654. 
1      „  Zerega  Seite  404. 

48  „  Znkertort  J.  ü.  Seite387.  406.  412.  418.  428.  446.  490.  501.  502.  520. 
521.  522.  523.  525.  526.  527.  528.  530.  544.  545.  598.  603.  605. 
606.  608.  611.  623.  628.  631.  633.  636.  637.  640.  646.  649.  650. 
652.  665.  685.  681.  784.  785.  785.  789.  790.  795.  800.  802. 

1      >•  Zjtogorfki  Seite  97. 
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Register  sam  KacliBchlagen.  XXIII 


Register  zum  Nachschlagen. 


Seite 

al,  aS,  a3  etc.  bis  a8 11 

Abbildung  der  Schachfiguren  oder  SchachBteine 2 

Abkflrzungen  nnd  Zeichen , 43 

Abzahlen  Ton  50  Zftgen 35 

Abnigs-Schach 17 

Allgaier's  Gambit  (8f3— g5  gegen  g5— g4  im  Eönigsspringer-Gambit      .    .  448 

Varianten  d7— d5  gegen  SfS— g5  Seite  449. 

„         h7— h5    do.  do.         „     450, 

„         h7— h6    do.  do.  „     450. 

Andensen's  Vertheidignng  gegen  Kieaeritzki  Gambit 461 

Andertsen^s  nenate  Vertheidignng  gegen  daa  achottiache  Gambit     ....  798 

Angreifen 29 

Anziehen  nnd  irrthttmlichea  Anziehen 33 

Art  wie  gespielt  wird 10 

Aufgeben  des  Spiels *....• 36 

Anfstellnng  der  Schachfiguren  oder  Schachsteine 2 

Ansdrflcke  im  Schachspiel  erläntert 29 

Anamfeselchen  bedeutet  starker  oder  guter  Zag 387 

bl,  b2,  b3  etc.  bis  b8 11 

Bauer  bietet  Schach 14 

Btaer-Bewegnng 7 

Banern^  gebundene;  isolirte    .     .    ^ 29 

Bauer  in  der  feindlichen  Generalreihe 36 

Bauern- Verwendung  im  Spiel 41 

Baaem-St&rke  im  Endspiel 692 

Bauer  und  König  gegen  KOnig  allein 763 

„     gegen  Bauern 766 

„         „      Dame ^ 697 

„     (mehrere)  gegen  Dame 700 

„     gegen  L&nfer 749 

„         „      einen  Springer .  757 

n         „      beide  Springer  giebt  matt 761 

„         „      Thurm •     .    .  719 

M     und  Lftnfer  gegen  1  L&ufer  gleicher  Farbe 753 

n       n        n            n            »         uugleicber  Farbe    \ 752 

.,       „        „            „      beide  L&ofer 756 

„       „        „            „      beide  Springer 756 

n       »        »            «      Dame 701 

»       „    Thurm  gegen  Dame 703 

n       »        „           „      L»ufer 742r 

»t       „        «           «      Springer 742 

»       »        „            »      Thurm 727 

»       „    Springer    „      Bauern        759 

„       „          „          „      Dame ^.     .    .  701 

n       19          i>            „      Springer • 761 

n       »9    zwei  kleine  Oüficiere  gegen  Thurm 731 

2  Bauern  und  L&ufer  oder  Springer  gegen  Thurm        726 
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ZXnr  B^tUr  snm  Nacbschlagen. 

Seito 

Berflbrnng  der  Scbachfigaren  oder  Schachsteine         33 

Bewegung  der  Schachfiguren       .     .    9 3 

BexeichnuDg  der  Felder  des  Schachbretts  al— h8 11 

Banem-Varianten. 

Baner  a2— a3,  BrOffDvng  nnregelmftasig 686 

„      a7--a6  gegen  e2— e4,  Eröffnung  unregelmaasig 691 

„  a7— a6      „      Lfl — b5,  im  spanischen  Springerapiel  dea  Bni  Lopes  .  323 

M      a7 — a6      „      Lfl— b5,  daselbst,  neueste  Eorschungen 790 

„       b2— b4      „       Lf8— c5,  im  Evans-Gambit 286 

„      b2— b4      „      LfS — c5,  im  KOnigs-Lftuferspiel 374 

„  b7 — b5      „      Lfl — c4,  im  Kieseritiki-Flttgel-GegeD-Qambit     .    ,    .  571 

^^      b7— b6      „      e2— e4,  Fianchetto  di  Donna 641 

„       c2— c3,   Eröffnung,  englische  Partie   . 653 

„      c2— c3  gegen  d7— d6,  Philidors  Gambit 550 

„  c2— c3      „      e7— e5,  Eröffnung,  Spiel  des  L&oferbauers  der  Dame  .  423 

„       c2-— c3       „       LfS — c5,  Gluoco  Finne 210 

„  c2— c3       „      LfB— c5,  im  Eönigs-L&uferspiel,  PhiUdorg  klass.  Angriff  375 

„      c2— c3       „      LfS— g7,  Hansteins  Gambit 561 

„      c2— c3       „       SbS— c6,  im  Königsspringer-Spiel 235 

„      c2 — c4,  Eröffnung  der  englischen  Partie 653 

„      c2— c4  gegen  d7— d5,  im  Damen-Gambit 669 

„      c2— c4       „      f7— fö,  in  Van't  Kruys  Eröffnung 650 

„       c2— c4      „      f7— f5,  in  der  hollftndischen  Partie 678 

„       c3n,d4      „      c5n.  d4,  im  Giuoco  Piano 211 

„      c7— c5       „      e2— e4,  Eröffnung,  sicilianische  Partie 631 

„  c7— c5       „      f2— f4,  Eröffnung  unregclmÄssig 660 

„       c7— c6       „       Lei— d2,  im  Mucio-Gambit 513 

„       c7— c6       „      Lfl— c4,  im  Königs-Lftuferspiel ^    .  381 

„  d2'-d3      „      f4— f5,  im  Gambit  i.  d.  Rückh.  i.  Eönigs-L&nferspiel.  383 

„       d2— d3      „       LfS— c5,  in  der  italienischen  Partie 404 

„       d2— dS       „       Sc6— a5,  im  Zwei-Springer-Spiel 197 

„  d2— d3      „      SgS — f6,  in  dem  spanischen  Springespiel  des  Bui  Lopes  320 

„      d2— d3       „      SgS— f6,  in  der  italienischen  Partie 404 

„      d2— d3       „      SgS— f6,  im  Königs-L&uferspiel 370 

„       d2— d4,  Eröffnung 668 

„      d2— d4  gegen  b7— b6,  im  Fianchetto  di  Donna 642 

„       d2 — d4      M       c7 — c6,  im  Königs-Lftuf erspiel 382 

„  d2— d4      „      d7 — d6,  in  Philidors  Verth,  geg.  d.  Königsspringer-Spiel  l25 

„       d2— d4      „       e7— c5,  Eröffnung,  Mittel-Gambit 426 

„       d2— d4      „       e7 — e6,  in  der  sicilianischen  Partie 636 

„      d2— d4      „      f7— f5,  in  Van't  Kruys  Eröffnung 649 

„       d2 — d4      „       f7 — f5,  in  der  englischen  Partie 654 

„  d2— d4      n      f7— 15,  im  Gambit  und  Rückh.  im  Königs-L&uferquel  384 

„      d2— d4      „      g5— g4,  im  gemeinen  Springer-Gambit       519 

„       d2— d4       „       LfS- g7,  Hansteins  Gambit 561 

„       d2— d4      „      SbS — c6,  schottisches  Gambit 249 

„      d2— d4      „      SbS— c6,  daselbst,  neueste  Forschungen 798 

„  d2— d4      „      SgS— f6,  im  Königs-L&uferspiel  (Ponzani-Ganbit)  .    .  369 

•      „      d2— d4      „      SgS— f6,  im  Königs-Springcrspiel 237 

„      d2— d4       „      SgS— f6,  in  Rui  Lopez  Springerspiel 322 

„      d2— d4       „      SgS — f6,  im  Zwei-Springerspiel 197 

„      d4— d51      „      Lc5 — b6,  neuestes  im  Evans-Gambit 783 

„  d4  n.  e5      „      f7— f5,  in  Philidors  Verth.  geg.  d.  Königs-Springerspiel  127 

„      d5tf.  c4      „      c2— c4,  im  Damen-Gambit .  669 
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Seit« 

BMier  d7~d5  gegen  b2 — M,  im  abgelelnten  ETaB»*Gamlnt 787 

M  d7— d5  „      c2~c3.  LewiB  Gegengambit 379 

^  d7— d5  „      c2— cS,  im  Königs-Springerspiel 236 

„  d7— d5  „      d2— d4,  Eröffnung 668 

„  d7— d5  „      e2^'c4,  im  geschlofisenen  Spiele 629 

n  d7— d5  „      f2--f4,  im  abgelehnten  KönigB-Gambit 613 

,  d7— d5  „      f2— f4,  ErÖffianng 65g 

,1  d7-^d5!     n      Kgi—hl,  im  Cnnningham-Gambit 445 

y,  d7— d&l  „      Lfl^o4,  im  Königs-Lftnfer-Qambit 574 

„  d7— d5  „       Sbl— c3,  im  Petroff-^Spicl 169 

„  d7 — d5  „      Sf3 — gö,  im  Zwei-Springerspiel 189 

jf  d7— d5  „      S£3 — g5,  im  Allgaiers-Gambit 449 

„  d7 — dö  f,      Sgl — f3,  im  Eönigsspringer- Gambit 440 

„  d7 — d5  M      Sgl — f3,  im  KOnigsspringer-Spiel 90 

„  d7— d6  „  0—0.  im  ecbottiechen  Gambit  (Anderssene  Vertheid.  793 

,,  d7 — d6  „      c2 — cS,  im  Ginoco  piano 212 

n  d7— d6  „      d2^4,  Fhilidor  nnd  Grecoe  Gambit 55O 

„  d7 — d6  „      f2— f4,  im  abgelehnten  Eönigs-Gambit 612 

^  d7— d6  „  Lfl — ^bö,  im    spanischen  Springerspiel  des  Eni  Lopez  329 

„  d7— d6  n      Sf3 — e5,  im  Eieseritzki-Gambit 457 

„  d7— d6  „      Sf3  n.  e5,  im  Petrofif-Spiel 162 

„  d7— d6  „  Sgl— f3,  Fhilodors  Yerth.  geg.  d.  Eönigsspringer-Sptel  125 

,f  d7 — d6  „      Sgl— 'f3,  im  Eönigsspringer-Gambit 440 

„  e2— e3,  Van't  Emys  Eröffnung 64S 

ff  e2— e3  gegen  e7 — e6,  in  der  boll&ndischen  Partie 680 

n  c2 — eS  „      £7 — f5,  in  der  englischen  Partie 654 

„  e2— e4  Eröffnung  correcte 44 

„  e2 — e4  gegen  f7-*f5,  de  Rivieres  Eröffnung 682 

^  e4 — eö  „      eö  n.  d4,  im  Giuoco  piano 210 

n  e4n.f5  „  f7— £5,  im  Kachzugs-Gambit  geg.  d.  Eönigsspring.-Spiel  108 

„  e4  n.  f5  „  f7— 15,  in  Philidors  Verth.  geg.  d.  Königs-Spring.-Spiel  126 

jt  e5  n.  d4  „      d2— d4,  im  schottischen  Gambit 250 

,,  e5n.  d4  „  d2—d4,  in. Philidors  Verth.  geg.  d.  Eönigs-Spring.-Spiel  131 

^  e7— e5  „      e2 — e4)  Eröffnung  correcte 44 

„  e7— c5  „      f2— f4,  Eröffnung  (Froms  Gambit) 661 

fj  e7— e6  „      c2 — c4,  im  Damen-Gambit 670 

yj  e7— e6  „      e2 — e4,  Eröffnung,  franzödsche  Partie 625 

M  e7 — e6  „      f8— f4,  Eröffnung  unregelmissig 657 

t,  e7 — e6  »,      Sgl — f3,  in  der  sicilianischen  Partie 636 

n  i2— f4,  Eröffnung  mit  Eönigs-Läufer-Bauer 655 

1,  f2 — i4  gegen  c7  — c5,  in  der  sicilianischen  Partie 631 

^  fö— i4  „       e7— e5,  Königs-Gambit 439 

ff  f2--/4  „      8g8— £6,  im  Königs-L&nferspiel 370 

n  f4— 13  „      Kel— fl,  Coohrane's  Gambit 534 

„  £7 — f5  „      c2— c3,  im  KÖnigs-Springer-Spiel 235 

n  f7— f5  „      c2— 64^  Eröffnung,  englische  Partie 653 

tf  f7— 15  „      d2— d4,  Eröffnung,  holl&ndische  Partie 677 

n  f7— f5  „  d2— d4,  in  Philidors  Verth.  geg.  d.  Königs-Spring.-Spiel  126 

„  £7—15  „       e2— e3,  Eröffnung  Van't  Kruys '648 

„  £7— £5  „      £2— £4,  Eröffnung  unregelmässig 656 

^  £7— 15  „  Lfl— c4,  in  Philidors  Verth.  geg.  d.  Königs-Spring.-Spiel  134 

y,  £7—15  „  Lfl-^c4,  Gambit  in  der  BtLckhand  i.  Königs-L&nfertpiel  383 

„  £7— £5  „  Lfl— c4,  Gambit  i.  d.  Bückh.  i.  Königs -L&ufer -Gambit  527 

n  £7-/5  „  Lfl— o4,  Gambit  in  der  Bückhand  in  der  Italien.  Partie  421 

«  £7—15  '„      Sgl— 13^  im  Königs-Springer-Gambit 441 

ff  f7— £5  „  Sgl— £3,  Gambit  i.  d.  Bückh.  im  Königsspringer-Spiel  107 

K  £7— fS  „  Sgl— fö,  Dkmiano's  Spiel  im  Königsspringer-Spiel       .  84 
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XXVI  Begifter  snm  Kaehflcblagen. 

Bauer  g2 — ^gS,  ErOffnvng,  nnregelmtssige 689 

„      g2 — g3  gegen  b7 — b6  im  Fianchetto  di  Donna 642 

n      g2— g3      M     Le7— fa4t,  im  Cnnningham-Gambit 443 

M      gö— g4      „      Lfl — c4,  im  gemeinen  Springer-Gambit 505 

)i      g7 — g5      V      Lfl— c4,  im  König«-Ij&ufer-Gambit 670 

»I      g7~gö      „      Sgl~f3,  im  Königsspringer-Gambit 448 

„      g7— g6      „     e2— e4,  Pianchetto  «!el  Re 644 

„      b2— h4      n     e5  n.  f4,  im  nnregelm&ssigen  KOnigs-Gambit      .    .     .  609 

,,      h2— h4      „     g7— g5,  mhrt  zu  Allgair-Gamb.  448  n.  Kieseritiki-Gamb.  456 

„      h7— h5      „      Sf3— e5,  im  Kieseritiki-Gambit 458 

M      h7— h5      ^      813— g5,  in  Allgaier'f  Gambit 450 

,,      h7— h6      „      Sf3— g5,  in  Allgaier'e  Gambit 450 

d,  c2,  c3  etc.  bis  c8 11 

Gentnim 31 

„        im  Giaoco  piano 210 

Cochrane's  Gambit  £4— f3  gegen  Kel— fl,  im  gemeinen  Springer-Gambit     .  534 

Cnnningham-Gambit  Lf8— e7  gegen  Sgl — f3,  im  Königs-Springer  Gambit  443 
Variauten  g2— g3  gegen  Le7— h4t  8.  443. 
Kel— fl     „     Le7— h4t  8.  445. 

D  bedeutet  Dame 12 

dl,  d2,  d3  etc.  bis  d8 11 

Damen-Baner-Spiel,  unregelmiuiges 675 

Dame,  Bewegung 5 

Damen-Gambit  c2~c4  gegen  d7 — d5 669 

Varianten  d5  n.  e4  gegen  c2— c4  8.  669. 
„         e7— e6  gegen  c2— c4  8.  670. 

Damen-St&rke  im  Endspiel 692 

„          „      König  allein 692 

„      gegen  1  Bauer 697 

„          „      mehrere  Bauern 700 

„          „      1  Bauer  und  L&ufer  oder  Springer 701 

„          „      Dame  und  Steine 716 

„          ,,      beide  L&ufer 710 

„         i,      l  L&ufer  und  1  Springer 714 

„          „      beide  Springer 712 

„          „      einen  Thurm 702 

„         ft      einen  Thurm  und  Bauer 703 

„          „      einen  .Thurm  und  L&ofer  oder  Springer 707 

„          ,,      beide  Thftrme 708 

Damen  -Varianten. 

Dame  dl— a4  gegen  Lc8— g4,  im  ETans-Gambit       291 

„      dl — d3      „      d7 — d6,  in  der  klass.  Verth.  geg.  d-  gem.  Spring.-Gamb.  551 

„      dl  n«  d4    yy      e5  n.  d4,  in  Philidors  Verth.  geg.  d.  Königs-Spring.-Spiel  131 

„      dl— e2      „      c7— c6,  im  Königs-L&ufer-Spiel 381 

„       dl— e2      „     Lf8— c5,  Lopes  Gambit  im  E5nigf-L&uferflpiel    .     .     .  373 

„      dl— e2      „      Sg8— f6,  im  Bui  Lopes  Springerspiel 321 

„      dl — f3       „      e5  n   f4,  im  unregelm&ssigen  Eönip-Gambit       .    .     .  610 

„      dl — g4      jt      e5  n    f4,  im  unregelm&ssigen  KOnigs-Gambit      .    .     .  610 

„      d8— e7      „      c2— c3,  in  Philidor's  L&ufer-Spiel 378 

„      d8 — e7      „      e2— c3,  in  Ginoco  piano 214 

„      d8— e7      „     Ddl  n.  f3,  im  Mucio-Gambit 515 

„      d8— e7      „      Sf3— e5,  im  Kieseritzki-Gambit 458 

„      d8— f6       „      Ddl  n.  £3,  im  Mucio-Gambit 507 

„      d8— f6       „      Sgl— f3,  im  Königsspringer. Spiel       88 

„      d8— g5      „      c2-c3,  italienisches  L&ufer-Spiel 378 

„       d8— h4t   n     Lfl— c4,  klass  Vertheidig.  geg.  das  KOnigs-L&uf.-Gamb.  567 

)f      f6— g6      „     Sbl — c3,  im  Nachzugs-Gamb.  geg.  d.  Kgs-Spring.-Spiel  116 
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Seite 

Dtmen-Yerwendnng  im  Spiel 39 

Damiano-Spiel,  Baaer  £7 — £6  gegen  Sgl — f3,  im  Königsspringergpiel  ...  84 

Decken .29 

ad  Be  Fianchetto  g7— g6  gegen  e2— c4 644 

di  Donna  Fianchetto  b7->b6  gegen  e2~e4 641 

Varianten  d2— d4  gegen  b7— b6  S.  641. 

g2-g3      „      b7-b6  8.  642. 

„         Sl^l— c3    „      b7— b6  S.  643. 

Doppelbaner 29 

el,  e2,  e3  etc.  bif  e8 11 

Binsteben 32 

Endspiele 692 

Englisches  Springerspiel 801 

Bnglische  Partie  f7— f5  gegen  c2— c4,  Eröffnung      .........  653 

Varianten  e2— e3  gegen  17— f5  8.  654. 
d2— d4     „      n-f5  8.  654. 

Bb  pasaant  schlagen  (Gesetze  dartlber  Seite  36) 9 

En  priae 32 

Bröffnnngs-Theorie 83 

ErOffionng  des  Elias  Stein  (Holländische  Partie)  17— f5  gegen  d2 — d4    .    .  677 

BrOffiinng  durch  Damen-Bauer  d2— d4 668 

„             „      Königs-L&ufbr-Baner 655 

„         Fischers  8b8— c6  gegen  e2— e4 646 

„         de  BiYi^rs  e2— e4     „      17—15  in  der  Holl&ndischen  Partie    .    .  682 

n         unregelmftssige  durch  a2  -a3  oder  g2— g3 686 

„                     „             im  Gegen-Splel  a7— a6  gegen  e2— e4      ....  691 

„         Van't  Kruys  f7— 15  „      e2-e3 648 

Varianten  d2— d4  gegen  £7— £5  Seite  649. 
c2— c4       „      £7— £5      „     650. 

Ersticktes  Matt 20 

Eyans-Oambit  b2— b4  gegen  Lf8— c5 286 

Varianten  d4— d5!  gegen  Lc5— b6  Seite  783. 
Sbl— c3    „      Lc5-b6       „     287. 
Unter- Varianten  Lc4— b5  gegen  Lc8— g4  Seite  286. 
Ddl— a4      „      Lc8— g4      „     291. 

„            neueste  Forschungen 781 

n           abgelehntes  Evans-Gambit  Lc5— b6  gegen  b2— b4     .    .    .  787 

Ewiees  Schach 25 

£1,  6,  £3  etc.  bis  £B 11 

Falscher  Zug 34 

Farbe-Wahl 33 

Fianchetto  di  Donna  b7— b6  gegen  e2— e4 641 

Varianten  d2— d4  gegen  b7— b6  Seite  641. 
g2-g3  „  b7-b6  „  642. 
Sbl— c3     „      b7— b6      „      643 

„          del  Be  g7— g6  gegen  e2— e4 644 

Ksehers  Eröffnung  Sb8— c6  gegen  e2— e4 646 

Forschungen,  neueste,  über  Evans-Gambit 781 

„                  „        über  abgelehntes  Eyans-Gambit 787 

„                 „        Schottisches  Gambit 798 

,,                 ,,        über  Springer-Spiel  des  Bni  Lopez 790 

„                  „        über  Zwei-Springer-Spiel 797 

„                 „        über  das  englische  Springer-Spiel 801 

Fngeseichen  bedeutet  schlechter  Zug. 387 

Franaöaische  Partie.  Bauer  e7— e6  gegen  e2— e4 625 

S^Bauer 29 
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.From'fl  Oambit  e7~e5  gegen  f2— f4,  ErOffunng Ml 

gl>  g^i  g3  etc.  bis  g8 11 

Gabcl-Stellnng Sl 

Oambit,  Gambit-Bauer  , SS 

„        AllgaifB-Gambit  813— g5  gegen  g5— g4  im  Königs-Springer-GamUt    449 
Varianten  d7— d5  gegen  Sf3— g5  Seite  449. 
b7— h5      „      Sf3-g5      „     450. 
h7— h6!     „      Sf3— gö       „     450. 

,,        im  Centmm  d2 — d4  gegen  e7 — eö 4SS 

„        Cocbranes-Gambit  f4— ^    ,,      Kel— fl  im  gem.  Springar-Oambit .     594 
,,        Cunningbams-Gambit  Lf8— e7  gegen  Sgl — fä  im  KOnigBBpringer-Gambit  448 
Varianten  g2— g3  gegen  Le7— h4t  Seite  443. 
Kel—fl     ,,      Le7— h4t      „     445. 

„        Damen-Gambit  c2~c4  gegen  d7— d5 €6B 

Varianten  d5  n.  c4  gegen  c2 — c4  Seite  669. 
e7 — e6  gegen  c2— c4        „      670. 

„        Evane-Gambit  b2— b4       „      L(8— c5 M« 

.      Varianten  d4— dö!  gegen  Lc5— b6  Seite  783. 
Sbl— c3     „      Lc5— b6       „     287. 
Unter  Varianten  Lc4— b5  gegen  Lc8-'g4  Seite  286. 
Ddl— a4      ,,      Lc8-g4     „     291. 

Evans-Gambit,  neueste  Forschungen    , 781 

Evan^-Gambit  abgelehntes  Lc5-— b6  ge5on  b2— b4 787 

„        Froms-Gambit,  e7— eö  gegen  f2— f4,  Eröffnung 661 

,,        GrecoB-Gambit  Sbl — c3  gegen  d7— d6   in  der  klaB&iBcben  Verthei- 

digung  gegen  das  gemeine  Springer-Gambit 551 

„        Hansteins-Gambit  in  der  klassischen  Vertheidigung  gegen  dae  ge- 
meine Springer-Gambit 559 

Varianten  o — o  gegen  Lf8— g7  Seite  660. 
c2— c3  „      LfS— g7      „     561. 
d2-d4„      Lf8-g7      „     561. 
„       Kieseritzki-Gambit  Sf3 — e5  gegen  gö— g4  im  Eönigs-Springer-Gamblt    456 
Varianten  d7— d6  gegen  Sr3— eö  Seite  457. 
h7— hö      „      Sf3— eö     „     458. 
Dd8— e7    „       Sf3— eö      „      458. 
Sg8— f6     „      Sf3— e5  Anderssen  461,  Lange  464. 
LfS— g7!    „       Si3— eö  Paulsen  Seite  464. 
„       Kieseritzki*s  Gegen-Gamb.  im  Eönigslftufergambit  b7 — b5  geig.  Lfl— c4   ö71 

„        Königs-Gambit  f2— f4  gegen  e7— eö 439 

Varianten  h2— h4  gegen  eö  n.  f4i S.  609. 

Ddl— f3     „      eö  n.  f4>    unregelmäsBig    8.  610. 

Ddl-g4   „      eö  n.  f4) S.  610. 

Lfl— e2     „      eö  n.  f4,  eingeschr.  Läufer-Gambit  607. 
Lfl— c4    „      eö  n.  f4,    ( Königs -L&ufer- Gambit  ö67. 

I  (Varianten  suche  daselbst). 
Sgl— f3    „      eö  n.  f4,    ( Königs-Springer-Gambit  440. 

,,        Königs-Gambit,  abgelehntes 612 

Varianten  d7— d6  gegen  f2— /4  Seite  612. 
d7— dö  „  f2— f4  „  618. 
Lf8-cö    „      f2— f4      „      612. 

„       Königs-Gambit,  unregelmäsBigeB 609 

Varianten  h2— b4  gegen  eö  n.  f4  Seite  609. 
Ddl— f3  „  eö  n.  f4  „  610. 
Pdl— g4    „      eö  n.  f4      „     610. 
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Seite. 

üttMt,  Kamgs-L&nfer-Gambit  Lfl^e4  gegen  e5  n.  f4 567 

Variantea  b7— bö  gegen  LH — o4,  Eieseritski-Flftgel-Gegen- 

^         Gambit  S.  571. 
d7'-d5I.     „      Lfl — o4,  als  Einleitung  rar  klassisch. 
Vertheidigang  S.  574. 
£7— f5        „      Lfl— c4  Seite  572. 
er7— g5      „      Lfl~o4      „     570. 
Dd8— b4t„      Lfl— c4,  klawiBche  Vertheid.  S.  567. 
8g8— f6     „      Lfl— c4  Seite  571. 
„       KöDige-Xftnler-Ganibit,  eingeschränktes  Lfl— e2  gegen  e5  n.  f4      .    607 

„        K6nig8-Springer-Gambit  Sgl— f3  gegen  e5  n.  f4 440 

Varianten 

8b8— c6  gegen  Sgl— f3  Seite  442. 
Sg8— e7  „  Sgl— f3  „  442. 
Sg8-f6  „  Sgl-f3  „  442. 
Lf8— e7  „  Sgl— f3,  Cnnningham-Gambit  S.  443. 
d7— d5  „  Sgl— f3  Seite  440 
d7-d€  „  Sgl— 13  „  440. 
f7-f5  „  Sgl-.f3  „  441. 
g7— g5  „  Sgl— f3,  correcte  Vertheid,  S.  448. ' 
Ünter-Varianten 

h2— h4  n.  Sf3 — ^g5  gegen  g7— g5  u.  g4 

(Allgaier)  S.  448. 
h2 — h4  n.  6f3— e5  gegen  g7— g5  u.  g4 

(Kieseritzki  S.  456. 
Lfl — o4  gegen  g7 — g5,  gemeines  Springer- 
Gambit  S.  505. 
2te  Ünter-Varianten. 

Lf8 — g7  gegen  Lfl — c4,    klassische  Verth. 
Philidor,  Greoo  550^  Hanstein  559. 
g5— g41  gegen  Lfl— c4,  führt  zu  Mazio  507, 
Salvio    533,    Cochrane    534,  and 
Silberschmidt  535. 
n       Lewis  Gegen-Gambit  d7— d5  gegen  c2— c3  in  Pbilidors  Läuferspiel     379 
„       Lopea-Gambit  im  Königs-Läufer-Spiel  Ddl— e2  gegen  LfS— c5      .    373 

„        Mittel-Gambit  d2— d4  gegen  e7— e5  Eröffnung 426 

n       Mazio-Gambit  im  gemeinen  Springer-Ganbit  o— o  gegen  g5— g4  .     507 
Varianten  LfB— h6  gegen  Ddl  n.  f3  Seite  517. 
Dd8— e7      „      Ddl  n.  13      „      515. 
Dd8— f6      „      Ddl  n.  f3      „     507. 
Ünter-Varianten 

c7— c6  gegen  Lei— d2  Seite  513. 
Sb8-c6I    „       Lei— d2  (Paulsen)  S.  508. 
n       Philidors-Gambit   c2— c3  gegen  d7— d6  in  der  klassischen  Verthei- 

^gnog  gr^gon  das  gemeine  Springer-Gambit 550 

n       Ponzanis-Gambit  d2— d4  gegen   Sg8— f6,    im   Königs-Länfer-Spiel    369 
n       in  der  Rftckhand  im  Königs- Läufer-Spiel  17— f5  gegen  Lfl— c4     .    383 
Varianten  d2— d3  gegen  f7— f5  Seite  384. 
d2— d4      „      f7— f5      „      384. 
Lo4n.g8  „      f7— f5      „      384. 
V       in  der  Kdckhand  im  Königs-Springer-Spiel  17— f5  gegen  Sgl— f3,      107 
Varianten  e4  n.  £5  gegen  17— f5  Seite  107. 
8f3  n.  e5    „      f7— f5      „     110. 
Lfl— c4       „      n— f5      „      117. 
„      in  der  Bftckhand  in  der  italienischen  Partie  17 — C5  gegen  Lfl — c4    421 
n      Saltw-Gambk  Sg8— f6  gegen  Kel— fl   im  gem.  Springer-Gambit  .    533 
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Gambit  fchottisches-Oambit  dS— d4  gegen  8b8— c6 249 

Varianten  8c6  n.  d4  gegen  d2— d4  Seite  249. 
e5  n.  d41      „       d2— d4     „      250. 
Unter- Varianten  8f3  n.  d4  gegen  eö  n.  d4  Seite  250. 
Lfl— c4         „     e5  n.  d4      „     251.« 
2te  Unter- Varianten  LfS— b4  gegen  Lfl —o4  Seite  253. 

Lf8— c5    n     Lfl— 04S.251.  (AikiMlW) 

„       Springer-Gkmbit,  gemeioes  Lfl— c4  gegen  g7—- g5 506 

Varianten  LfS — g7  gegen  Lfl — <ä,  klaisische  Vertbeidigang  549 
(fahrt  IQ  Philidor  55a  Oreco  551,  Hanstein  559.) 
go— g4!  gegen  Lfl^c4  Seite  505. 
Unter- Varianten  d2— d4  gegen  g5— g4  Seite  519. 

0—0  gegen  g5— g4  (Mniio-Gambit)  8.  507. 
Lc4  n.  f7t  gegen  g5~g4  Seite  506. 
Sbl-c3  „      g5-g4     „     519. 

Sf3— e5  „      g5— g4     „     533. 

(führt  sn  SalYio  533,  Cochrane  534,  Silberschmidt  535.) 
„       Silberschmidts    nnd   SalTios  -  Gambit  Sg8 — h6    gegen  Kel— fl  im 

gemeinen  Springer-Gambit 535 

Gebnndene  Bauern 29 

Geschlossene  Spiele.    (Nnr  im  Nachange  geschlossen) 625 

Varianten  a7 — ^a6  gegen  e2 — e4  Seite  691. 

b7— b6  „  e2--e4,  Fianchetto  di  Donna  8.  641. 
c7-c5  „  e2— e4,  sicüianische  Partie  8.  631. 
d7— d5  „  e2— e4  S.  629. 
e7— e6  „  e2— e4,  fransösische  Partie  .  8.  625. 
g7— g6  „  e2— e4,  Fianchetto  del  Be  .  S.  644. 
Sb8— c6  „  e2— e4,  Fiscber's  ErOffirang  S.  646. 
Geschlossene  Spiele,  beiderseits  geschlossen 648 

1)  Bröffnnng  mit  a2— a3, 686 

2)  „  „    c2--c4,  englische  Partie 653 

3)  „  „    d2-d4 668 

Varianten  f7— f5  gegen  d2  -  d4,  holL  Par.  8. 677  (de  Biri^re  682). 

d7— d5     „      d2-d4        8.  668. 

Unter-Varianten  c2— c4  gegen  d7— d5,  Damen-Gambit    8.  669. 
Lei— f4  gegen  d7— do 8.  675. 

4)  Eröffnung  mit  e2— e3,  Van't  Kmys  Eröffnung 648 

5)  „  „    f2-f4,      , 655 

Varianten  c7— c5  gegen  f2— f4 8.  660. 

d7— dö      „     f2— f4 a  658. 

e7— e5      „     f2— f4,  From's  Gambit  8.  661. 

e7— e6     „     f2— f4 8.  667. 

f7— f5      „      f2-f4 8.  656. 

6)  ErOflhnng  mit  g2— g3  unregelmftssig 689 

Qesetse  des  Schachspiels  (ftber  Verhalten  beim  Schachspiel,  siehe  Seite  42)      33 
Giuoco  piano  c2— c3  gegen  LfB — c5,  in  der  italienischen  Partie    ....     210 

Varianten  d7 — d6  gegen  c2— c3  Seite  212. 

Dd8— e7    „     e2— c3     „      214. 

Lc5--b6     „     c2— c3      „      214. 

Sg8— f6     „      c2— c3      „      210. 

Greco's   Gambit  Sbl— c3   gegen  d7 — d6,   in  der  klassischen  Vertheidigung 

gegen  das  gemeine  Springer-Gambit 551 

hl,  h2,  h3  etc.  bis  h8 11 

Hanstein's  Gambit  in  der  klassischen  Vertheid.  gegen  das  gem.  Spring.-Gamb.     559 
Varianten  o — o  gegen  Lf8— g7  Seite  560. 

c2— c3  oder  d2— d4  gegen  LfS— g7  Seite  561. 
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Seite 

HoDfaidische  Partie  f7— f5  gegen  d2— d4,  Eröffnung 677 

Varianten  c2— c4  gegen  f7— £5 8.  678. 

e2— e4      ,,      f7~f5  de  Bivi^res  Eröffnung    S.  682. 

Lei— f4    ,.      n— f5 S.  681. 

IraKenifchea  Liiifer-Spiel  Dd8— go  gegen  c2— c3,  in  Philidors  L&ufer-Spiel    378 

ItaüeniBche  ParUe  Lf8— c6  gegen  Lfl— c4 401 

Varianten  o— o  gegen  Lf8 — cö 8.  401. 

h2— b4  „      LfS— c5,  Evans-Qamhit  8.  286. 
c2— c3  „      Lf8— c5,  Ginoco  piano    8.  210. 

d2-d3  „      Lf8— cö 8.  404. 

K  bedeutet  König 12 

KieMritzki's  Oamhit  8f3-~e5  gegen  g5'g4 456 

Varianten  d7— d6  gegen  Sf3— e5  Seite  457. 
h7— hö      „      8f3— cö      „     458. 
Dd8-e7  „      Sf3— eö      „     4ö8. 
Sg8— 16    „      Sf3— eö  (AnderBBcn  461,  Lange  464.) 
Lf8— g7I   „      8f3— eö,  Paulsen  8.  464. 
Kieieritaki'f  Oegen-Gambit  im  KOnigB-L&ufer-Gambit  b7 — bö  gegen  Lfl— c4    ö71 

Kftmga-Bewegung 7 

König  el— fl  gegen  Le7-^h4t  ^^  Cnnningbam-Gambit 445 

K6DigB-Qambit  i2— £4  gegen  e7— eö 439 

Varianten  h2— h4  gegen  eö  n.  /4  i 8.  609. 

Ddl— f3    „      eö  n.  £4}   unrcgelmässig     .     S    610. 

Ddl— g4  „      eö  n.  14 ) .8.  610. 

Lfl — e2    „      eö  n.  f4,  eingesch.  Lftu.-Gam.  8.  607. 

Lfl— c4    n      eö  n.  f4,]  Königs -L&ufer-Gambitö67. 

>  (Varianten  suche  daselbst ) 

Sgl— f3     „      eö  n.  f4,j  König8-Spring.-Gambit440. 

KOnigs-Gambit,  imregelm&ssiges  ' 609 

Varianten  h2— h4  gegen  eö  n.  f4  Seite  609. 
Ddl—£3  „  eö  n.  f4  „  610 
Ddl— g4  „      eö  n.  f4     „     610. 

KOnigs-Gambit,  abgelehntes 611 

Varianten  d7— d6  gegen  f2— f4  Seite  612. 
d7— dö  „  f2— f4  „  613. 
Lfg— cö    „      f2-f4     „      612. 

KOrngs-Linfer-Spiel  Lfl— c4  gegen  e7— eö       367 

Varianten  1)  c7— c6  gegen  Lfl— c4  Seite  381. 

2)  r7— fö      „      Lfl— c4,  Gamb.  i.  d.  Bftckh.  8.  383. 

3)  Sg8— f6   „      Lfl— c4  Seite  367. 
Unter- Varianten    d2— d3  gegen  Sg8— £6  Seite  370. 

d2— d4  „  Sg8— f6,  Poniani- Gambit  S.  369. 

£2— f4  „  8g8— f6  Seite  370. 

Sbl— c3  „  Sg8— f6      „     372. 

Sgl— f3  „  Sg8— f6      „      368. 

4)  Lfö — e7  „  Lfl— c4,  ungarische  Partie  S.  417. 

5)  LfS— cö    „       Lfl-c4  Seite  372. 
Unter-Varianten     Ddl— e2  gegen  Lf8— c5,  Lopei-Gambit  S.  373. 

Sgl— f3       „      LfS— c5  Seite  372. 
b2— b4        „      LfS— cö      „      374. 
c2 — c3         „      LiB— cö,   Philidor's   klassischer 
Angriff  8.  37ö. 
2te  Unter- Varianten     d7— dö  gegen  c2— c3,  Lewis  Geg.-Gamb.  S.  379. 
DdS— e7  „      c2— c3  Seite  378. 
DdS— gö  „      c2— cd,  ital  L&nfer«Spiel  S.  378. 
SbS— c6    ,,      c2— c3  Seite  377. 
SgS— f6    n      c2— c3      „     376. 
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Kömgs-L&ufer-Gambit  Lfl— o4  gegen  e5  n.  f4       6^ 

Yarianten  b7~bd    „      Lfl — c4,  Kiet erit^  -  Flügel  •  Gogen- 

Oambit  S.  571. 

d7— dO      „      lifl — c4,  als  Einleitnng  sar  klaasiach. 

VertheidigUBg  574. 

n— f5       „      Lfl-H54  Sehe  572. 

g7— g5      „      I/fl— c4      „     570. 

Dd8— b4t„      Lfl— c4,  klaisische  Vertheidig.  S.  567. 

Sg8— f6   „      Lfl— c4  Seite  071. 
Königs-L&afer-Grambit,  eingeschr&nktee  Lfl— e2  gegen  e5  n.  f4      ....     607 

KOniga-Springer-Gambit  Sgl— f3  gegen  e5  n.  f4 440 

Varianten 

Sb8— c6  gegen  Sgl— f3  Seite  442. 

Sg8-e7      „      Sgl-f3      „      442. 

Sg8-f6      „      8gl-£3     „      442. 

Li8— e7      „      Sgl— £3,  Cnnningham-Gambit  S.  443. 

d7— d5        „      Sgl— £3  Seite  440. 

d7— d6        „      Sgl— f3      „      440. 

f7— f5         „       Sgl— f3      „      441. 

g7— g5       ,,      Sgl— £3,  coirecte  VerAeid.  S.  448. 
^  Unter- Varianten 

b2— h4  u.  Sf3— g5  gegen  g7— g5  n.  g4,   Allgaier 
Seite  448. 

h2— h4  n.  Sf3— e5        ,,       g7— g5  u.  g4,  Kieseritaki 
Seite  456. 

Lfl~-o4  gegen  g7 — g5,  gem.  Spring.-Gambit  S.  505. 
2te  Unter- Varianten 

LfB— g7  gegen  Lfl— c4,  klauische  Vertheidigung, 
Pbilodor  550,  Greco  551,  Haniteon  559. 

g5— g4  gegen  Lfl— c4,  fahrt  zaMaato507,  Salyio533, 
Cochrane  534,  Silbezscbmidt  535. 

Königfl-Springer-Spiel  Sgl— 13  gegen  e7— e5 84 

Varianten 

d7— d5  gegen  Sgl— fB  Seite  90. 

d7— d6      „       Sgl -13,  PhUidor'a  Vertb.  S.  125. 

f7— f5       „      Sgl— £3,  Gambit  im  Nachznge  S.  107, 

f7— f6       „       Sgl— 13,  Damiano  S.  84. 

Dd8— f6  „      Sgl— fB  Seite  88. 

Lf8— c5    „      Sgl— 13      „      89. 

Lf8— d6  „      Sgl— 13      „     86. 

Sg8— f6    „      Sgl— 13,  Petroff  Seite  161. 

Sb8— c6  „      Sgl— f3,  Damenspringer-Verth.  S.  188. 
Unter-Varianten 

c2— c3  gegen  Sb8— c€  Seite  235  n.  801. 

d2— d4      „      6b8— c6,  schottisches  Gambit  S.  249. 

Lfl— b5    „      Sb8— c6,  Rni  Lopez  S.  319. 

Lfl— c4    „      Sb8— c6  S.  188. 
2te  Unter- Varianten 

Sg8— f6  gegen  Lfl— c4,  Zweispringer -Spiel  S.  188. 

Lf8— e7   „      Lfl— c4  ongariBche  Partie  S.  417. 

Lf8— c5     „       Lfl— c4,  italienische  Partie  S.  401. 
3te  Unter- Varianten 

o— o  gegen  Lf8— c5  S.  401. 

b2— b4  „      Lf8— c5,  £yane«Gambit  S.  286. 

c2— c3  „      Lf8— c5,  Giuoco  piano  S.  210. 

d2-dd  n      Lf8— c5  Seite  404. 
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Satte 

Ktaig  im  Endspiel  gegen  König  und  Baner 763 

n      n  n  jj      König  nnd  Dame 692 

^      n  ff  ff      König  und  beide  Lftnfer 694 

„      „  „  „      Köntg-Lftofer  und  Springer 695 

n      fj  n  n      König  and  beide  Springer    ........    696 

^       „  „  „      König  nnd  Thnrm 693 

Ktaig  mid  Bauer  gegen  König  und  beide  Springer 761 

KOnig-Yerwendung  im  Spiel 37 

Königin,  suche  Dame. 

Krens,  bedeutet  Schach 43 

Krnys  EröShnng  f7-- f5  gegep  e2— e3 648 

Varianten  d2— d4  gegen  f7— f5  Seite  649. 
c2— c4      „       f7— f5      „      650. 

L  bedeutet  Liufer , 12 

LangcTs  Vertheidigung  gegen  Kieseritzki-Qambit 464 

Linfer-Bewegung  .     .    .    .     , 5 

Liafer  bietet  Schach  und  matt 15 

LAofer-Oambit,  Königs-L&ufer-Qambit  Lfl->c4  gegen  e5  n.  £4 567 

Varianten  b7— bö  gegen  Lfl— c4,  Kieseritzki-Geg.-Gamb.  S  571. 
d7— d51     „      Lfl— c4,   als  Einleitung  cur  klassisch. 

Verthcidig.  S.  574. 
f7— f5       „     Lfl— c4  Seite  672, 
g7-g5      „     Lfl— c4      „     570. 
Dd8— h4t„     Lfl-.c4,  klassische  Vertheid.  S.  567. 
Sg8— f6    „     Lfl— c4  Seite  571. 
Ltnfer-Qambit,  eingeschr&nktee  Königs-Lftufer-Gambit  Lfl— e2  gegen  e5  n.  f4    607 

Linfer-Spiel,  Königs-Lanfer-Spiel  Lfl— c4  gegen  e7— e5 367 

Varianten  1)  c7— c6  gegen  Lfl— c4  Seite  381. 

2)  f7— f6       „      Lfl— c4,  Gamb  i.  d.  Bückh.  S.  383. 

3)  Sg8— f6   „      Lfl— c4  Seite  367. 

Ünter-Varianten 
d2— d3  gegen  Sg8— f6  Seite  370. 
d2— d4      „      Sg8— f6,  Fonzani-Gambit  S.  369. 
f2— f4       „       Sg8— f6  Seite  370. 
Sbl— c3    „       Sg8-f6      „      372. 
Sgl— f3     „       Sg8— f6      „      368. 
Lf8— e7     „      Lfl— c4,  ungarische  Partie  S.  417. 
Lf8— c5     „      Lfl— c4,  Seite  372. 

Ünter-Varianten 
Ddl— e2  gegen  Lf8— c5,  Lopez -Gambit  8.  373. 
Sgl— £3       „       Lf8— c5      „     372. 
b2— b4         „      L£8— c5      „      374. 
c2— c3         „      Lf8— c5,  Philidor*s  klassischer 

Angriff  S.  375. 
2te  Ünter-Varianten 
d7— d5  gegen  c2— c3,  Lewis  Geg.-Gamb.  S.  379. 
Dd8— e7    „      c2— c3  Seite  378. 
Dd8— g5    jy     c2— c3  ital.  Läufer-Spiel  S.  378. 
Sb8— c6     „      c2-c3      „      377. 
8g8— f6     „      c2-c3      „      376. 
Lftofer-Spiel,  PhUidor's  L&nfer-Spiel,  klassischer  Angriff  c2— c3  geg.  LfS— c5    375 
Varianten  d7— d5  gegen  c2— c3,  Lewis  Gegen-Gamb.    S.  379. 
Dd8— e7   „      c2— c3  Seite  378. 
Dd8— g5  „      c2— c3  ital.  L&ufer-Spiel  S.  378. 
Sb8— c6  „      c2— c3      „     377. 
Sg8— f6    „      c2— c3      „     376. 

L&iifer49piel,  italienisches  Dd8— g5  gegen  c2— c3 378 
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L&nfer- Varianten. 

Lftufer  Ol — f4  gegen  d7 — d5,  im  nnregelmftMiKen  Damen-Bauer-Spiel     •    .  675 

„  Ol— f4      „      £7— f5,  in  der  hollAndiecben  Partie 681 

„  c4— b5      „       Lc8— g4,  im  Evans-Gambit 287 

„  c4 — b6t    ff       Sc6— a5.  im  ZweispriiigeT-Spicl 194 

„  c4— b5      „       Sf6— h5,  im  Kieseritzki-Gambit 462 

„  c4  n.  d5    „  d7— d5,  im  Nacbsogs-Gambit  des  Königspriog.-Spiels  119 

„  c4  n.  f7t  „       g5— g4,  im  gemeinen  Springer-Gambit 606 

„  c4  n.  g8    „  n — fb,  im  Nachzugs-Gambit  des  Eönig-L&nfer-SpieU  384 

„  c5  n.  b4    „       b2— b4,  im  Evans-Gambit 286 

„  c5— b6      y,      b2— b4,  abgelehntes  Evans-Gambit 787 

„  c5— b6      Yi       c2 — c3,  im  Ginoco  piano      . ' 214 

„  c8 — fö      ,,  6bl—c3,  im  Nachzngs-Gambit  des  Königsspring -Spiels  115 

it  c8 — g4     „  d2 — d4,  in  Phiiidors  Verth.  geg.  d.  Königsspring.-Spiel  125 

,,  c8— g4     „     Lfl— c4,  daselbst 133 

,,  fl  — bd      ,,  Sb8— c6,  Rni  Lopez  spanisches  Springer-Spiel  .    •     .  319 

„  fl— b5      „       Sg8— f6,  im  König-Springer-Spiel 802 

„  fl^c4      „      c7 — cöf  in  der  siciliantsi-hen  Partie 632 

„  fl— c4      „  d7— d6,  in  Philidor's  Verth.  geg.  KOnlgsspriog.-Spiel  .  133 

,f  fl — c4      f,  eö  n.  d4,  im  schottischen  Gambit      ....         .     .  261 

rt  fi— c4      „       e5  n   f4,  Köngs-Läufer-Gambit     .     , 567 

„  fl— c4      „       e7— e5,  Königs- LÄufer-Spiel 367 

,,  fl— c4      ,,  f7— f5,  im  Nachzugs-Gambit  des  Königs-Spring. -Spiels  117 

,t  fl — c4      M      g7— g5,  gemeines  Springer-Gambit 505 

„  fl— c4      M       Sb8— c6,  im  Königs-Springer-Spiel 188 

„  fl— c4      „  Sg8— f6,  in  Petrofifs  Verth  geg.  d.  Königs-Spring.-Spiel  167 

,,  fl— d3      „      Sf6  n.  e4,  im  englischen  Springer-Spiel 801 

„  fl — e2     „  e5  n.  f4,  eingeschränktes  L&ufer-Gambit  607 

„  f)3— b4t   M      Lf l—c4,  im  schottischen  Gambit 253 

„  f8  — c5      „      f2— f4,  im  abgelehnten  Königs-Gambit 612 

„  fS— c5      ,f       Lfl — c4,  italienische  Partie 401 

„  f8— c6      „      Lfl— c4.  im  schottischen  Gambit 251 

„  f8— c5      tf  Lfl— c4,  daselbst,  Andcrssen's  neueste  Forschung   .     .  798 

„  f8— c'5     „        Lfl— c4,  im  Königb-L&ufer-Spiel 372 

„  f8— c5      „       Sgl— f3,  im  Königs- Springer-Sp:el 89 

„  f8— d6     n  Lfl— b5.  im  spanischen  Springer-Spiel  des  Rui  Lopez  329 

„  f8— d6     „       Sgl— fJ,  im  Königs-Springer-Spiel 86 

„  f8 — e7     „       Lfl — c4,  in  der  nngari.'^chen  Partie 417 

„  f8  -e7     „  Lfl — c4,  in  Philidors  Verth.  geg.  d.  Königsspring.-Spiel  134 

„  f8— c7     „  Sgl — r3,  im  Königs-Spring -Gamb.,  Cunningham-Gamb.  443 

„  f8 — p7    „  Lfl  — c4,  klass.  Verth.  gegen  das  gem.  SpriDger-(iamb.  549 

„  f8— g7I  „      Sf3— e5,  im  Kiescritzki-Gambit,  Paulsen 464 

„  £8- h6    „       Ddl  n.  f3,  im  Muzio-Gambit 517 

„  h4— e7    „       Kgl- hl,  im  Cunninyham-Gambit 444 

„  h4— f6    „       Kgl— hl,  im  Canningham-Gambit 443 

L&iifer- Verwendung  im  Schi\chhpiel 40 

L&ufer-Stärke  im  Endspiel  gegen  Banem 749 

ff  „      gegen  Riiucr  und  Lauter  mit  ungleicher  Farbe 759 

fj  „          ,,       Bauer  und  Läufer  mit  gleicher  Farbe 753 

„  „          „       Bauer  und  Thurm 743 

„  f,          n       Läufer  und  Springer 755 

fl  n          I«       Springer 750 

n  /  ff          ,1       Thurm 725 

Lftufer  und  Bauer  gegen  beide  L&ufer 756 

„  ,1        ,«          „      beide  Springer 756 

„  „        „          „      Dame 701 
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Begiiter  ram  Nachseblagen.  XXXV 

8eit0 

Ltafer  und  2  Banern  gegen  Thnrm    .    : 726 

LAafer  alle  beide  gegen  Dame 710 

„         „       „  n     König  allein 694 

„         „       „      nnd  1  Springer  gegen  Tharm 7iO 

1  Liofer  and  1  Springer  gegen  Dame 714 

1       H        n    1        f»  V      König  allein 695 

1  Liofer  nnd  2  Springer  gegen  Thnrm 740 

Liafer,  1  Springer  nnd  1  Baner  gegen  Thnrm 731 

QUifer  nnd  Thum  gegen  Dame  707 

«•        n         f)  )i      Thnrm         733 

Leirbte  Offtiiere 31 

Lopex-Gambit  Dame  Ddl— e2  gegen  Sf8— c5,  im  Königs-Länfer-Spiel    .    .    373 
Lopa,  Bai  Lopez-Springer-Spiel  od.  spanische  Partie  Lfl— b5  geg.SbS— c6     319 
Varianten  a7— a6  gegen  Lfl— b5  Seite  323. 

a7 — a6  „  Lfl  — b5,  neueste  Forschnngen  S.  790. 
d7— d6  „  Lft— bö  Seite  329. 
Lf8-d6  „  Ln-b5  „  329. 
Sc6-d4  „  Lfl— bö  „  327. 
Ssr8-e7  „  Lfl—bö  „  826. 
8g8— f6  „  Lfl-b6  „  319. 
Ünter^Varianten 

d2— d3  „  8g8— f6  „  320. 
d2— d4  „  Sji8-f6  „  322. 
Ddl— c2  „  Sg8-f6  „  321. 
0—0  „  SK8-f6  „  319. 
Matt  (durch  Springer  Seite  16;  durch  L&ufer  Seite  16;  durch  Dame  Seite  16; 

daich  Thurm  Seite  17;  durch  Baner  Seite  17} 12 

Narren  Matt 16 

Mittel-Baaenr 31 

Mittel-Gambit  d2— d4  gegen  e7— c5  Eröffnung 426 

Moiio-Gambit  o— o  gegen  (rO— g4.  im  }?emeinen  Springer-Gambit  ....     507 
Varianten  Lf8— h6  gegen  Ddl  n.  13  Seite  517. 
Dci8— e7     „      Ddl  n.  f3     „      616. 
Dd8-f6I    „      Ddl  n.  f3     „     507. 
Ünter-Varianten 

c7— c6        „      Lei— d2        ,.      613. 
Sb8-c6!    „      Lcl-d2  (Panlsen)  Seite  608. 

0  bedentet  nimmt 43 

Harren-Matt       15 

Seaeste  Forschnngen  ftber  englisches  Springerspiel 801 

„  „  „     Evans-Gnmbit 781 

n  »t  V     abgelehntes  Evans-Oamb't 787 

„  n  f9    schottiifches  Gambit  (▼.  Anderssen) 798 

„  „  „     Sprintrcr-Spiel  des  Rui  Lopez 790 

„  „  „     Zwci-Springerspinl 797 

Kall  bis  Kall  bedeutet  Rochade  nach  der  Köni^sseite 21 

Kall  bis  Null  bis  Null  bed'^ntet  Kochade  nach  der  Damenseite      ....      21 

Oificiere 31 

Opfern 32 

Opposition • 32 

Partie,  correcte  mit  Frkl&rung  jedes  einzelnen  Zuges 53 

Partie«  eoglisi-he  f7— fö  gegen  c2— c4,  Eröffnnng 653 

Varianten  e2-c3  gegen  f7— f6  Seite  654. 
d2-d4     „      i7~f5     „      654. 

n      fransOsiche  e7 — e6  gegen  e2 — e4,  Eröffnung 625 

3» 
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JUUCvi  Reguter  zam  KachscUageo. 

Partie,  holl&ndische  f7~f5  gegen  dS— d4,  Eröffnung 677 

Varianten  c2— c4  gegen  f7— f5  Seite  678. 

e2— e4      „      £7— f4,  de  Biyi^res  Eröffn.  S.  683. 
Lei— f4    „      f7— fö  Seite  681. 
„       italienische  Lr8— c5   „      Lfl — c4  im  Eönigs-Springerspiel  ....    401 
Varianten  o — o    gegen  Lf8 — c5  Seite  401. 

b2~b4  „  Lf8— c5,  Evans-Gambit  Seite  286. 
c2 — c3  „  Lf8 — c5,  Ginoco  piano  „  210. 
d2— d3    „      Lf8— c5  Seite  404.  * 

„       Biciüanische  c7 — c5    „      e2— e4,  Eröffnung 631 

Varianten  £2 — £4  gegen  c7— c5  Seite  631. 

Lfl— c4   „      c7— c5     „     632. 

-.      Sbl— c3  „      c7— c5     „      640. 

Sgl— £31,,      c7— c5     „     636. 

Ünter-Varianten 

Sb8— c6  gegen  Sgl— £3     „     635. 
e7— e61       „       Sgl— £3     „     636. 
2te  Unter- Varianten 

Sbl— c31     „      e7— e6       „     637. 
d2— d4       „       e7— e6        „     636. 
n       spanlBche  des  Rni  Lopez  L£l — b5  gegen  Sb8—c6  im  Königs-Spr.-Spiel    319 
Varianten  a7— a6  gegen  L£l— b5  Seite  323. 

a7— a6  „  Lfl— b5,  neueste  Forschung.  S.  790. 
d7— d6  „  Lfl— b5  Seite  329. 
Lf8— d6  „  Lfl— bö  „  329. 
Sc6— d4  „  Lfl— bö  „  327. 
Sg8— e7  „  Lfl- bö  „  326. 
Sg8— f6  „  Lfl— bö  „  319. 
.  Unter- Varianten  d2— d3  „  Sg8— f6  „  320. 
d2— d4  „  Sg8— f6  „  322. 
Ddl— e2  „  Sg8— f6  „  321. 
0—0  »      Sg8— f6      „      319. 

„       ungarische  Lf8 — e7  gegen  Lfl^-c4,  im  Eönigsspringer-Spiel   .    •    .    417 

„        Wiener  Partie  Sbl — c3  gegen  e7 — eö  Eröffnung 433 

Patt 27 

Faulsen's  Ueberwindung  des  Kieseritzkt-Gambit  (Lf8 — g7  gegen  Lf3— eÖ)  .    464 
„  Ueberwindung  des  Mnzio-Gambit  (Sb8— c6  gegen  Lei — d2)     .     .     507 

Petroff's  Vertheidigung  gegen  Königs-Springer-Spiel  (Sg8--fB  gegen  Sgl— f3)    161 
Varianten  Sf3  n.  eö  gegen  Sg8— f6  Seite  162. 
Lfl-c4         „      Sg8— f6      „      167. 
PhilidoTS-Gambit  c2 — c3  gegen   d7— d6   in   der   klassischen   Vertheidigung 

gegen  das  gemeine  Springer-Gambit 550 

Pilidors  Lftufer-Spiel  c2 — c3  gegen  Lf8--cö,  klassischer  Angriff     ....     375 
Varianten  d7 — dö  gegen  c2 — c3  (Lewis  Gegengambit)  S.  379. 
Dd8— e7    „      c2— c3  Seite  378. 
Dd8— gö    „      c2— c3  itol.  Läufer-Spiel  Seite  378. 
Sb8— c6     „      c2— c3      „      377. 
Sg8— f6     ,,      c2— c3       „      37Ö. 
Philidors  Vertheidigung  gegen  Königs-Springer-Spiel  (d7— d6  geg.  Sgl — (3)    125 
Varianten  d2— d4  gegen  d7— d6  Seite  12ö. 
Lfl— c4    „       d7— d6      „      133. 
Piano  (Giuoco  piano)  c2— c3  gegen  Lf8— cö  in  der  italienischen  Partie      .     310 
Varianten  d7— d6  gegen  c2— c3  Seite  212. 
Dd8— e7   „      c2— c3      „     214. 
Lcö— b6   „       c2— c3      „      214. 
Sg8— f6    „       c2— c3      „      210. 
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Register  snm  Nacbscblagen.  ZXXVII 

SeHe 

FloD  imd  ^on  nuurqiie 31 

FoBsaniB-Gambit  (d2—d4  gegen  Sg8— f6)  in  Königs-Lanfer-Spiel  ....    369 

Fontion 32 

Qulitit 31 

del  Be  Fianchetto  g7— g€  gegen  e2— e4       644 

Remis       24 

de  BiTi^'s  ErOffiinng  e2~e4  gegen  f7— £5  in  der  holl&ndischen  Partie      .    682 

Boebade  (Gesetze  darftber  Seite  35) 20 

„       yerbindernngs-Grllnde 23 

Boekade-Varianten. 

n       g^gen  g5— g4,  Mnsio-Gambit  im  gemeinen  Springer-Gambit      .     .     507 

„  n      LfS — cbf  in  der  italienischen  Partie 401 

n  r,      LfS — g7,  in  der  klassischen  Vertheidigung  gegen  das  gemeine 

Springer«Gambit  (Hansteins  Gambit) 559 

„  „     Sf6~h5,  im  Kieseritzki-Gambit 463 

n  99      8g3 — f6,  im  Zweispringerspiel 198 

n  9«      Sg8~f6,  im  spanischen  Springer-Spiel  des  Bni  Lopez    .     .     319 

Bä  Lopez  Springer-Spiel  oder  spanische  Partie  Lil'b5  gegen  Sb8— c6    .     319 
Varianten  a7— a6  gegen  Lfl— b5  Seite  323. 

a7—a6  „  Lfl--b5,  neueste  Forschungen  S.  790. 
d7— d6  „  Lfl— b5  Seite  329. 
LfS— d6  „  Lfl— bö  „  329. 
Sc6—d4  „  Lfl— bö  „  327. 
SgS— e7  „  Lfl— bö  „  326. 
Sg8— f6  „  Lfl— bö  „  319. 
Ünter-Yarianten 

d2— d3  „  SgS— fS  „  320. 
d2-d4  „  SgS— £6  „  322. 
Ddl— e2  „  Sg8-f6  „  321. 
o— o  „      SgS— f6      „     319. 

8  bedeutet  Springer       12 

Salrio-Gambit  SgS— f6  gegen  Kel— fl,  im  gemeinen  Springer-CJambit    .    .    Ö33 
„     Silberschmidt-Gambit  SgS— h6  gegen  Kel— fl,  im  gem.  Spring.-Gamb.     535 

Schach,  Abzags-Schach  oder  verdecktes  Schach 17 

Sehacb-Aosdracke  erkiftrt       29 

Sehachbieten  und  schachmatt  (Gesetze  darüber  siehe  Seite  34)      ....      12 

Schachbrett 1 

„  Stellnng 33 

Schach,  ewiges  Schach 25 

Schachfiguren   oder   Schachsteine   mit   Abbildung,    Aufstellung,   Bewegung 

(Gesetze  darftber  siehe  Seite  33)       2 

Schach-Gesetze  (Verhalten  beim  Schachspiel  siehe  Seite  42) 33 

Schachmatt  und  schachbieten  (Gesetze  darüber  siehe  Seite  34)       ....      12 

Schlagen  im  Vorübergehen 36 

Schottisches  Gambit  d2— d4  gegen  SbS— c6 249 

Varianten  Sc6  n.  d4  gegen  d2— d4  Seite  249. 
eö  n.  d4!        „      d2— d4     „     250. 
Unter-Varianten 

Sf3  n.  d4  gegen  eö  n.  d4    „      250. 
Lfl-c4!        „      eö  n.  d4    „      251. 
2te  Ünter-Varianten 

LfS— b4        „      Lfl— c4      „      253. 
LfS— c5        „      Lfl— c4      „      251. 
(führt  Anderssens  neuesten  Forschungen  Seite  79S.) 


Digitized  by  LjOOQ IC 


XjulViii  Bftgiiter  Kum  Nmchtchlttgmi. 


Sidlianische  Partie  c7 — cf>  gegen  e2 — e4,  ErOShnng 631 

Vaiianten  f2— f4  gegen  c7— c5  Seite  631. 

Ln— c4    „     c7— c5     „     632. 

Sbl— c3  „     c7— c5      „     640. 

Sgl— £31  „     c7— c5     n     636. 
•  unter- Varianren 

8b8— c6  „     Sgl— 13    „      635. 

e7— e6!    „     Sgl— f3    „      636. 
2te  Unter-Varianten 

ßbl— c3!„      e7— e6      „      637. 

d2— d4     ,,      e7— e6     „      636. 
Silberschmidt  Salrio- Gambit  Sg8— h6  gegen  Kel — fl,  im  gemein.  Springer- 
Gambit 686 

Spanische  Springer-Spiel  des  Rai  Lopes  (Lfl— b5  gegen  Sb8^c6)     .     .     .     319 
Varianten  a7— a6  gegen  Lfl— b5  Seite  323. 

a7— a6      „      Lfl— b5,  neueste  Forsch.  Seite  790. 

d7— d6      „      Lfl— b5  Seite  329. 

Lf8-d6    „      Lfl— b6     „      329. 

Sc6— d4    „       Lfl-bö      „      327. 

Sk!8— e7    „      Lfl— bö      „      326. 

Sjr8-f6    „      Lfl— bö      „      319. 
Unter- Variant«.  n 

d2— d3      „      S?8— f6      „      320. 

d2-d4      „      Sjr8-f6      „      322. 

Ddl— c2   „       Sn8-f6      „      321. 

0—0         „       S>r8— f6      „      319. 

Spiele  geschlossene  (im  Nachzngo  geschlossen) 625 

Varianten  a7— «6  gegen  e2— e4  Seite  691. 

b7— b6      „      c2— e4  (Fianchetto  di  Donna)  S  641. 

c7 — c6      „       e2— e4,  sicilianische  Partie  Seite  631. 

d7-d5      „       C2-P4  Seite  629. 

e7— e6      „      e2— r4,  franzÖMftthe  Partie  Seile  626. 

g7-g6      „       e2— e4,  FiMnchetto  del  Re  Seite  644. 

8b8— c6   „      e2—e4,  FiBchvr's£i  Öffnung  Seite  646. 
Spiele  geschlossene  (beiderseits  geschlossen) 648 

1)  Eröffnung  mit  a2— a3 686 

2)  „         mit  c2— c4,  englische  Partie 663 

3)  „         mit  d2— d4 668 

Varianten  f7~f6  gegen  d2— d4.  hollftndische  Partie  677,  deBiTitea  68S 

d7~d6    „       d2— d4  Seite  668. 
Unter- Varianten 

c2— c4      „      d7— dö«  Damen-Gambit  Seite  669 
Lcl-f4    „      d7-d5  Seite  676. 

41  Eröffnung  mit  e2— e3,  Van't  Kruys  ErOffnang .    648 

6)  „         mit  f2— f4 665 

Varianten  c7— oö  gegen  f2— f4  Seite  660. 
d7-d5       „      f2— f4      „      668. 
c7— e5      „      f2— f4,  From's  Gambit  Seite  661. 
e7-e6      „       f2— f4  Ssite  657. 
f7-f5        „       f2~f4      „      656. 

6)  Eröffnung  mit  g2— g3,  nnregelmässig 689 

Spie) -Gesetze  (Qber  Verhalten  beim  Schachspiel,  suche  Seite  42)         ...       33 
Spiel  des  Damiano  (f7— f6  gegen  Sgl— f3)  im  KOnigs-Springer-Spiel      .     .       84 

Spiel  des  L&ufer- Bauers  der  Dame 424 

Spiel  des  Petroff  Sg8 — f6  gegen  Sgl — f3  im  KOnigs-Springerspiel      .    .    .     161 
SpieWerfahren 34 
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Regifter  lam  Naehfcblagen.  XXXIX 

Seite 

Spiele  imentscbiedeD,  remis  and  patt 24 

Springer-Bewegung € 

Springer  bietet  Scbach 14 

»,      matt 16 

Springer-Gambit,  gemeines  (Lfl — c4  f^egen  g7 — gö)      ...         ....     505 

Varianten  LfS—g?  gegen  Lfl— c4,  klass.  Vertheidig.   S.  549. 
(föhrt  zu  Philidor  550,  Greco  551.  Hanstein  559.) 
g5— g4  gegen  Lfl — c4  Seite  505. 
Unter-V  arianten 

d2— d4       ,,       g5— (r4  Seite  519. 
o — o  „      g5 — g4  (Muzio-Gambit  Seite  507. 

Lc4  n.  fTf  gegen  g5— g4  Seite  506. 
Sbl— c3  gegen  g5—g4  Seite  519. 
Sf3~eö       „      gö— g4     „      533. 
(fübrt  XU  SaWio  533.  Cocbrane  534.  Silberschmidt  535.) 
Springer^Gambit,  Königs-Spnnger-Gambit  Sgl-  f3  gegen  e5  n.  f4     .     .    .     440 
Varianten  Sb8— c6  gegen  Sgl— i^  Seite  442. 
8g8-e7       „       Sgl-f3     „      442. 
Sg8~m       „       Sgl-f3      „      442. 
Lf8— e7       ,,      Sgl— f3  (Cunningham-Gamb.)  S.  443. 
d7--dö        „       Sgl— f3  Seite  440. 
d7-d6        „       Sgl-f3      „     440. 
n-fö  „       Sgl— 13      „      441 

g7— gö        „      Sgl— f3  (correcte  Verthcid.)  S.  448. 
Üater-Varianten 

h-i— b4  u.  S  3     gö  gegen  g7— gö  u.  g4,  Allgaier  448, 
h2'  h4  n.  Sf3— eö     „      g7— g5  u.  g4,  Kieseritzici  4ö6 
Lfl— c4  gcßcn  g7— gö  (gem.  Spring.-Gamb.)  S.  505. 
2te  Unter- Varianten 

Lf8 — g7  gegen  Lfl — c4  (klnss.  Vertheid.  PhiUdors  ööO. 

Greco  ööl,  Hanstein  559.) 

gö— g4  gegen  Lfl  — c4  Seite  505. 

(fthrt  an  Mnzio  507,  Salvio  533,  Gochrane  534,  Silberscfamidt  53ö.) 

Springerspiel,  englisches 801 

Springerspiel,  Königs-Springerapiel  Sgl— f3  gegen  e7 — eö 84 

Varianten  d7— dö  gegen  Sgl— f3  Seite  90 

d7— d6       „      Sgl— f3  (l'hilidor)  Seite  125. 
f7— fö        ,.      Sgl— f3  (Gambit  im  Nachznge)  S.  107. 
f7-f6        »       Sgl— f3  (Damiano)  Seite  84. 
Dd8-f6    „       Sgl— f3  Seile  88. 
LI8— cö    .,      Sgl— 13      „      89. 
Lf8— d6    „      Sgl-f3      „      86. 
Sp8— f6    „      Sj'l-f3  (Petrofif)  Seite  161. 
Sb8-(6    „       Sgl— f3  Seite  188. 
ÜQter-Varianten   c2— r3      „      8b8— c6      „      235  n.  801. 

d2— d4      „       Sb8  -c6  (schottisches  Gambit)  8.  249. 
Lfl— bö    M       Sb8-c6  (Rui  Ix)pez)  Seite  319. 
Lfl— c4    „       Sb8-c6  Seite  188. 
9t8  Unter- Varianten  Sg8-f6    „      Lfl— c4  (Zwei-Springerspiel  8.  188. 
Lf8-— e7    „       Lfl — c4,  nngarische  Partie  S.  417. 
Lf8— cö    „       Lfl-c4  (ital.  Partie)  Seite  401. 
3ta  Unter- Varianten  b2— b4     „      Lr8— c5  (Evans-Gambit)  Seite  286. 
c2— c3      „      Lf8 — cö,  Qinoco  piano  Seite  210. 
d2— 43     „      Lf8— I  ö  Seite  404. 
o— o       „      Lf8 — cö      „     401. 
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Register  cnm  Nachschlagen. 


Mto 

Springer-Varianten . 

Springer  bl— c3  gegen  b7— b6,  im  Fianchetto  di  Donna 643 

„  bl— c3      „      c7^c5,  in  der  sicilianischen  Partie 640 

„  bl— c3      „      d7— d6,  in  Greco*«  Gambit 651 

„  bl~c3      „      e7— e5,  in  der  hoU&nditchen  Partie    f 678 

M  bl— c3      „      e7— eö,  Wiener  Partie 433 

„  bl— c3      „      e7— e6,  in  der  sicilianischen  Partie 637 

jt  bl — c3      „      g5 — g4,  im  gem.  Springer-Gambit 519 

„  bl— c3       „      Lc5— b6,  im  Evans-Gambit 287 

„  bl— e3       „      Lf6— h4  im  Kiseritzki-Gambit 463 

„  bl— c3      n      Sg8— f6,  im  K&nigs-Lftnfer-Spiel 373 

„  bl— c3      ,,      8g8— f6,  im  Zweispringer-Spiel 198 

„  b8— c6      „      c2— c3,  in  Philidors  L&nferspiel 377 
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Ufltemcht  im  Schachspiel 


1.  Lection. 


Uuter  allen  Spielen  nimmt  das  Schach  den  ersten  Kang  ein,  weil  es 
mehr  ale  irgend  ein  anderes  den  Geist  anregt  und  dem  Zufall  keinen, 
oder  nur  einen  sehr  geringen  Spielraum  vergönnt.  Die  Fehler  des  Gegners 
können  freilich  als  günstige  Zufälle  betrachtet  werden,  die  dem  Spieler 
ZQ  statten  kommen.  Gäbe  es  jedoch  zwei  ideale  Gegner,  die  durchaus 
fehlerlos  spielten,  so  fiele  jeder  Einfluss  des  Zufalls  auf  den  Ausgang 
des  Spieles  fort.  Dies  ist  der  wesentliche  Unterschied  des  Schachs  von  an- 
deren Spielen,  in  deren  Wesen  die  Betheiligung  des  Glücks  an  den  Spiel- 
erfolgen liegt. 

Das  Schach  ist  ein  Brettspiel,  das  von  zwei  Personen  gegen  einander 
gespielt  wird.  Letztere  können  jedoch  auch  gewissermassen  eine  Parthei 
Totreten,  wie  in  den  sogenannten  Berathungs-  (Consultations-)  Parüeen 
zu  geschehen  pflegt. 

Das  Material  des  Schachs    bildet  das   Schachbrett  und   die  Schacb- 


Das  Schachbrett. 

Das  Schachbrett  ist  ein  in  64  Vierecke,  die  man  Felder  nennt,  ge- 
thciltes  Viereck.  Die  beiden  Spieler  nehmen  an  diesem  Brett  einander 
gegenüber  Platz.  Der  Deutlichkeit  wegen  werden  die  Felder  abwechselnd 
dareh  zwei  Farben  Von  einander  unterschieden.  Man  bedient  sich  ge- 
vöhuHch  zu  diesem  Zwecke  der  weissen  und  schwarzen  Farbe  und  stellt 
das  Brett  so  auf,  dass  das  Eckfeld  auf  der  untern  Randlinie  zur  Rechten 
jedes  Spielers  ein  weisses  ist. 

^hwohl  die  entgegengesetzte  Art ,  das.  Brett  aufzustellen ,  im  Wesen 
de  jpiels  Nichts  ändern  würde,  so  beobachtet  man  doch  das  angegebene, 
ttl  .ieferte  Verfahren  genau,  weil  gewisse  Steine  (Läufer)  nach  der  Farbe 
de  Feldes,  auf  dem  sie  stehen,  bezeichnet  werden,  eine  Bezeichnung,  die 
he     '-^tir  andern  Lage  des  Brettes  nicht  bleiben  könnte. 


■  ^m 


»n«,  Schaohontonricht. 
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Die  Schachsteine. 


Die  Sdiachsteine. 

Jeder  Spieler  hat  16  Steine,   die   wir  ein  Heerlager  nennen  wollen. 
Die  Aufstellung  derselben  beim  Beginn  des  Spiels  ist  folgende: 


Man  sieht  aus  dieser  Abbildung,  dass  ein  Heerlager  dieselben  Steine, 
in  derselben  Anordnung  wie  das  andere,  enthält. 

Jedes  Heerlager  hat: 

Einen  König  ^y     ^|P 

Eine  Dame  oder  Königin   ^    "^ 


Zwei  Springer 
Zwei  Thtirme 
Zwei  Läufer 
Acht  Bauern 


I   I 


„  **  ,   Die  Aufstellung  der  Steine,  wie  sie  beim  Beginn  des  Spiels  stattfindet, 

Zweck  3%.  ^"^^^^^^^^S^i^S  ^^^  Untersuchungen  über  die  Spielanfänge.    Die 

Zwei-SpriD^ur   Wahl   derselben  hängen  wohl  mit  der  Entstehungsgeschichte 

Eusammen.     Der  Beweis,   dass  die  Aufstellung,  deren  wir  uns 

''^  zweckmässigste  sei,  ist  bis  jetzt  nicht  geführt  worden  und 

hl  schwerlich   geführt  werden.      Wenn  man  jedoch  erwägt, 

Ünter-Variai^^   ^^^  ^^  ^^^^  abgerundetes,  scharfsinniges  System,  wie 

^chachspiels  ist,  hervorgehen  konnte,   so  möchte  man  za 

Keuettesmahe  geneigt  sein. 

Zwti  Zftee  hinter  einani. 
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Die  Bemegnag  der  Steine.    Der  Thunn.  3 

Die  Steine  jedes  Heerlagers  bestehen  aas  Figuren  und  Bauern. 

Figoren  oder  0 ff i eiere  nennt  man  die  Steine,  die  auf  den  un- 
teren Randlinien  sich  befinden.  Die  Bauern  werden  häufig  nach  den  hinter 
ihnen  stehenden  Figuren  benannt:  Königs-,  KÖnigsSpringer-,  Königs-Läufer-, 
Königs-Thurm-;  Damen-,  Damen-Läufer-,  Damen-Springer-,  Damen-Thurm- 
bauem. 

Man  bemerke,  dass  der  weisse  König  auf  einem  schwär- 
zen,  der  schwarze  aber  auf  einem  weissen  Felde  steht.  Die 
Damen  haben  dagegen  die  Farbe  ihres  Spiels  (Regina  regit  colorem). 

Da  in  jedem  Heerlager  die  Thürme,  Springer  und  Läufer  doppelt, 
die  Bauern  aber  achtfach  vorhanden  sind,  so  hat  es  im  Grunde  nur  sechs 
Tersefaiedenartige  Bestandtheile:  den  König,  die  Dame,  den  Thurm,  den 
LSnfer,  den  Springer  und  den  Bauer. 


Die  Bewegung  der  Steine. 

Die  beiden,  ans  gleichen  Kräften  bestehenden ' Heerlager ,  jedes  von 
seinem  Spieler  geleitet,  fähren  einen  Krieg  mit  einander,  dessen  Zweck 
wir  erat  angeben  können,  nachdem  wir  die  Bewegung  der  Steine  geschildert 
haben. 

Im  Schachspiel  bewegen  sich  die  Figuren  vor-,  rück-  und  seitwärts 
zum  Üntersehiede  von  anderen  Brettspielen,  in  denen  nur  die  erstere  Be- 
wegung gestattet  ist.  Die  Bauern  dagegen  können  nur  vorwärts  gerückt 
werden. 

Die  Bewegung  eines  Steines  wird  aufgehalten,  sobald  ein  Feld,  das 
er  beherrscht,  von  einem  andern  eingenommen  ist.  Gehört  letzterer  zum 
Heerlager  des  sich  bewegenden  Steines,  so  kann  dieser  nicht  über  ihn 
lunaiia  gehen.  Wenn  aber  der  Stein,  welcher  sich  im  Wege  befindet,  dem 
Gegner  gehört,  so  kann  er  geschlagen  werden :  und  zwar  nimmt  der  schla- 
gende Stein  den  Platz  des  geschlagenen  ein,  welcher  vom  Brett  entfernt 
wird. 

Die  Figuren  schlagen  wie  sie  gehen ,  Hl.  h.  sie  schlagen  feindliche 
Steine  nur  auf  solchen  Feldern,  die  sie  beschreiten  könnten,  im  Falle  kein 
fieindlieher  Stein  sich  darauf  befände.  Die  Bauern  gehen  jedoch  anders 
als  sie  sehlagen,  wie  wir  weiterhin  sehen  werden. 

Die  Art  der  Bewegung  wird  bei  der  Erörterung  des  Thnrmes  genau 
am  practischen  Beispiel  dargelegt  werden. 


Der  Thurm. 

■e  Figur  beherrscht   die   grade  Linie.     Stellt  man  sie  z.  B.  auf 
ein  '  ^Id,    so  kann  sie  auf  alle  in  der  folgenden  Zeichnung  durch 

Pu  ^-rebene  Felder  gerückt  werden. 
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Der  Thunn. 


Bewegung  des  Tharmes. 

Der   Spielende    hat   jedoch    nur    eines    der    angegebenen    Felder  zu  | 
wählen,  auf  das  er  den  Thurm  von  seinen 

Wie    die  Bewegung   des  Thurms   diir( 
Stein  unterbrochen  wird,  zeigt  folgende  Sl 


m 


WM.. 


^3- 
wf'wm 

WM 


In  derselben  kann  der  Thurm  gradeau 
auf  das  Feld  8  gezogen  werden,  weil  der 
ebenso  kann  er  riickwärt«  nur  auf  die  bei< 
nicht  aber  auf  das  Feld  hinter  dem  weis 
gegen  ist  er  berechtigt,  den  weissen  Bai 
nimmt,  im  Fall  ihm  dies  gut  dünkt,  dies 
und  setzt  den  Thurm  an  seine  Stelle. 

Im    Schachsniel   ist   man   nicht  cez^ 
schlag 
nachd 

] 
finde 
Bezie] 
schlag 
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Der  LUafer.    Die  Dame. 


5 


Auf  Tollkoiniiien  jörciem.  Brett  beherrscht  der  Thnnn  stets  14  Felder, 
d.  L  er  kann  nach  dem  firmessen  des  Spielers  auf  14  yerschiedene  Felder 
gesogen  werden.  Im  Allgemeinen  kann  man  die  Zahl  der  Felder^  die  ein 
Stein  anf  leerem  Brett  beherrscht  als  den  Maassstab  seiner  Kraft  ansehen. 
Von  diesem  Standpunkte  ans  darf  man  den  Thnrm  nächst  der  Dame, 
velehe  mit  seiner  Bewegung  die  des  Läufers  verbindet,  als  die  stärkste 
Figur  betrachten. 


Der  Lftufer* 

Er   beherrscht  die   schräge  Linie  und  bleibt    daher  stets  anf  einem 
Felde  tod  der  Farbe  desjenigen,  das  er  vorher  eingenommen  hat. 


,,yß^^^ 


mm  *  0M 

wm  .  Wm     P* 
^M     Mi 

'm m-i^itm^  %,, 

m  »Pi    S  •  Pf 

im     WA     wä»  wm 


ZV//////; 

w  ■ 


f>v^^        ^':'^        j^^';<-^        ^'>;.i   • 


Ml        MM 


MB 


l&l 


Bewegung  des  Länfers. 

Die  Puncte  bezeichnen  auch  hier  die  Felder,  welche  er  von  einem 
Mittelfelde  aus  beschreiten  kann.  Dies  ist  seine  günstigste  Stellung,  in 
der  ihm  der  Gang  nach  13  verschiedenen  Feldern  freisteht.  Nähert  man 
ihn  jedoch  mehr  dem  Rande,  so  beherrscht  er  nur  11  oder  9  oder  7  Fel- 
d^.  Er  ist  daher  schwächer  als  der  Thurm.  Jedes  Heerlager  hat  einen 
weiaaen  und  einen  schwarzen  Läufer.  Der  Läufer  zur  Rechten  des  Königs 
wird  KÖnigs^Länfer,  der  andere  Damen-Läufer  genannt. 


Die  Dame  (Königin*) 

beherrscht  die  grade  und  die  schräge  Linie  zugleich;   d.  h.  man 
ks  .  von  jedem  Platze,  auf  dem  sie  steht,   grade  und  schräg,  also  in 

dl     "*  Vtimg  des  Thurms  oder  des  Läufers  bewegen.    Ihre  Kraft  ist  grösser 
al  des  Thurms  und   des  Läufers  zusammen,   weil    sie,  wenn  in  der 

T         richtong  gezogen,  je  nach  der  Farbe  des  Feldes,  auf  das  sie  gelangt, 
al  -     -^iler  als  schwarzer  Läufer  in  Wirksamkeit  tritt. 
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Der  Springer. 


.  ü    fei 


??;ä^ 


wm 


m^^. 


WM 


Bewegung  der  Dame. 

Vom  Aüttelfelde  aus  gebt  die  Dame  bei  leerem  Brett  auf  27  je 
nachdem  ihr  Standort  aber  dem  Rande  des  Brettes  sich  nähert,  anf  25, 
23  mid  21  Felder. 


Der  Springer. 

Die  Bewegung  des  Springers  ist  mit  Worten  schwer  zu  bezeichnen. 
Er  geht  nämlich  niemals  anf  ein  Nachbarfeld,  sondern  springt  darüber 
lunweg.  Ueber  welches  Nachbarfeld  er  jedoch  den  Sprung  macht,  kann 
nicht  bestimmt  werden.  Man  dürfte  jedoch  den  zurückgelegten  Weg 
etwa  so  bezeichnen :  Er  springt  über  ein  Nachbarfcld ,  das  in  Thurmrich- 
tung  anstösst,  auf  das  in  der  Läuferrichtnng  an  dieses  anstossende  Feld. 
Hierbei  darf  er  jedoch  nach  zurückgelegter  Bewegung  nicht  auf  sein  eignes 
Nachbarfeld  gerathen. 

In  der  folgenden  Stellung: 


Bewegung  de«»  Springers. 
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nnd  die  acht  Felder  darcb  Puncte  bezeichnet,  aof  die  er  von  seinem 
Flstz  ans  sich  begeben  kann.  Die  ihn  nmgebenden  Steine  behindern  sci- 
nen  Sprang  nicht.  £r  ist  nur  dann  ansser  Stande  einen  Platz  zu  erreichen, 
wenn  dieser  von  einem  Stein  der  eignen  Farbe  besetzt  ist.  Auf  den 
13  Mittelfeldem  des  Bretts  beherrscht  der  Springer  8 ;  aof  den  Band-  und 
dea  anatossenden  Linien  6,  4,  3  und  2  Felder. 

Der  König. 

Die  Aufgabe  des  ganzen  Schachspiels  besteht  darin,  den  König  in 
one  bestimmte  Stellung  zu  bringen:  alle  Verwicklungen  des  Spiels  dienen 
diesem  einen  Zweck.  Man  muss  ihn  daher  als  die  wichtigste  Figur  be- 
trachten. 

Seine  Bewegung  ist  sehr  einfach.  Er  geht  Ton  seinem  Platze  aus 
aof  jedes  Nachbarfeld  in  grader  oder  schräger  Richtung,  darf  jedoch  kein 
Feld  besehreiten,  auf  dem  er  von  einem  Steine  des  Gegners  geschlagen 
«erden  konnte.  Auf  den  Bandlinien  beherrscht  er  5,  in  den  Ecken  3, 
Most  8  Felder. 


Bewegung  des  Königs. 

Eine  Bewegung,  die  der  König  einmal  in  jedem  Spiele  gemeinschaft- 
Heh  mit  dem  Thurme  machen  kann,  werden  wir  unter  der  Ueberschrift 
„Bochade*'  darsteUen. 


Der  Bauer. 

den  zweiten  Linien  befindet  sich  bei  der  Aufstellung  des  Spiels  gewis» 
M]  .  ein  Wall  von  Bauern,  der  die  Figuren,  mit  Ausnahme  des  Sprin- 

ge i  jeder  Bewegung  zurückhält.     Obwohl  einzeln  schwach,   bilden 

>k  in  ibrer  Gesammtheit  einen  der  wichtigsten  Theile  des  Spiels. 

Bewegung  des  Bauern  weicht  in  vieler  Beziehung  von  der  der 
ab  — '^n,  ja  selbst  zum  Theil  von  den  Grundgesetzen  des  Spiels  ab. 
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Der  Bauer. 


Der  Bauer  geht  einen  Schritt  iu  grader  Richtung  jedoch  nur  vorwärtB. 
Dagegen  schlägt  er  schräg  nach  beiden  Seiten  ebenfalls  vorwärts.  In 
folgender  Stellung  z.  B.: 


kaiui  der  Bauer  auf  das  mit  einem  Puncte  bezeichnete  Feld  gehen,  eben 
so  eine  der  beiden  feindlichen  Figuren  schlagen,  die  in  schräger  Richtung 
sich  vor  ihm  befinden.  Von  seinem  ursprünglichen  Platze  aus  ist  es  ihm 
auch  erlaubt,  zwei  Schritt  grade  ans  zu  machen.  Dieser  Vergünstigung 
liegt  wohl  die  Absicht  zu  Qrunde,  den  Ausbruch  des  Kampfes  durch  ein 
baldiges  Zusammentreffen  der  Bauern  zu  beschleunigen.  Das  Vorrecht, 
das  der  Bauer  auf  seinem  ersten  Platze  geniesst,  unterliegt  jedoch  der 
Beschränkung,  dass  er  unterwegs  von  einem  feindlichen  Bauer,  bei  dem  er 
vorübergeht,  geschlagen  werden  kann.  Betrachten  wir  z.  B.  folgende 
Stellung : 


Das  Schlagen  im  Vorübergehen  (en  pasiiant). 


Der  schwarze  Bauer  hat  soeben  von  seinem  Recht  Gebranch  gemacM  und  ist 
zwei  Schritt  vorgegangen.  Es  hängt  nun  von  dem  Leiter  des  weissen  Spiels 
ab,  ob  er  dies  Vorrücken  sich  gefallen  lassen  will.  Es  steht  ihm  frei,  den 
schwarzen  Bauer  unterwegs  fortzuschlagen  d.  h.  ihn  vom  Brott  zu  entfernen 
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Der  Bauer. 


nsd  den  eignen  Bauer  auf  das  mit  einem  Pmicte  bezeichnete  Feld  zu 
itellen.  Zur  Deutliehkeit  möge  noch  folgende  Angabe  dienen.  Denken 
wir  WOB  die  übrigen  Steine  vom  Brett  entfernt  und  auf  demselben  nur 
zwei  Bauern  von  entgegengesetzter  Farbe. 


SteUnng  «he  der  weisse  Bauer  siebt. 

Der  weisse  Bauer  geht  2  Schritt   vor   nach   dem    punctirten   Felde 
neben  dem  schwarzen  Bauer.     Die  Stellung  ist  nun  folgende: 


Der  weisse  Baner  ist  swei  Schritt  vorgegangen. 

Schwarz  kann  jetzt  den  weissen  Bauer  wegnehmen  und  den  eignen  auf  das 

IMmctirte  Feld  vor  dem  weissen  Bauer  stellen,  wie  umstehend  geschehen  ist. 

Wir  verweilen  bei  der  ErkKmng  dieses  Gesetzes  mit  besonderer  Aus- 

«.cit,   weil   es  für  die  ganze  Theorie  des  Schachspiels  sehr  wichtig 

^1  von  Anföngem  häufig   miss verstanden  wird.      Das    Schlagen   im 

beiqgehen  (en  passant)  ist  erst  zu  Ende  des  vorigen  Jahrhunderts  ein- 

rt  worden  imd  noch  heut  in  Italien  nicht  gültig.     Man  hat  auch  in 

tcr  Zeit  die  Unregelmässigkeit  dieser  Bewegung  anzufechten  gesucht. 

iben  jedoch,   dass  eine  Aufhebung  des  Schlagcns  en  passant  das 

•   Angelpunctes   der  geistvoDsten  Wendungen  berauben  würde. 
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Der  Bauer.     Die  Art  des  Spieles. 


Stellung  nach  volUogenem  SchUgen^en  paasant. 


Dies  ist  jedoch  nicht  die  einzige  Eigenthümlichkeit,  durch  die  der 
Bauer  sich  von  den  Figuren  unterscheidet.  Es  giebt  noch  eine  andere 
nicht  minder  wichtige.  Wenn  nämlich  ein  Bauer  die  Randlinie  der  feind- 
lichen Figurenaufstellung  erreicht  hat,  so  verwandelt  er  sich  sofort,  im 
Fall  es  dem  Wunsche  des  Spielers  entspricht,  in  eine  beliebige  Figur. 
Hierbei  bleibt  der  Umstand  durchaus  unberücksichtigt,  ob  das  Spiel, 
dem  er  angehört,  noch  an  Figuren  vollzählig  ist  oder  nicht.  Er  kann 
in  eine  Dame  verwandelt  werden,  obwohl  eine  solche  in  seinem  Spiel  sich 
'  noch  befindet,  und  es  können  demnach  Spiele  mit  drei  Damen,  drei  Sprin- 
gern u.  8.  w.  entstehen. 

Viele  Laien  halten  dies  Princip  für  unstatthaft,  weil  nach  ihrer  Mei- 
nung es  im  Laufe  de?  Spiels  nicht  mehr  Figuren  geben  darf,  als  sich  bei 
der  ursprünglichen  Aufstellung  in  demselben  befunden  haben.  Sie  wollen 
dem  auf  die  Randlinie  vorgerückten  Bauer  nur  gestatten,  sich  in  eine 
fehlende  Figur  zu  verwandeln.  Es  könnte  jedoch  hiebei  der  Umstand 
eintreten,  dass,  im  Fall  noch  keine  Figur  fehlte,  der  Bauer  unverwandelt 
bleiben  müsste,  und  es  wurde  eine  besondere  Schwierigkeit  entstehen,  wenn 
der  Gegner  nachträglich  eine  Figur  nähme.  Alsdann  wäre  es  nämlich 
zweifelhaft,  in  welchem  Augenblicke  der  auf  dem  letzten  Felde  der  Rand- 
linie unverwandelt  stehende  Bauer  die  Wirksamkeit  der  Figur  ausüben 
sollte.     Wir  werden  hierauf  zurückkommen. 


Der  Zug  und  die  Art,  wie  gespielt  wird. 

Die  beiden  Gegner  nehmen  einander  gegenüber  Platz,  so  dass  je 
ein  Heerlager  vor  sich  hat.     Vor  dem  Beginn  des  Spiels  wird  durch 
Loos  entschieden,   wer  die  weissen  Steine,   also  die  Disposition  über 
Weissen  erhält.    Der  Gegner  übernimmt  die  Leitung  der  Schwarzen, 
versteht  sich  von  selbst,  dass  die  Art  der  Färbung  der  Steine  ein  glei 
gültiger  Umstand  ist.     Sie  könnten   eben   so  gut  roth  und   blau  gefS 
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sem.  In  diesen  Lectiönen  werden  die  Heerlager  stets  als  Weiss  und 
Schwara  oder  als  der  (die)  Weisse  (n)  und  der  (die)  Schwarze  (n) 
bezeidinet  werden. 

Der  Führer  der  Weissen  beginnt  das  Spiel  (die  Partie).  £r  macht 
nämlich  eine  Bewegung  mit  einem  seiner  Steine  den  angegebenen  Regeln 
entsprechend.  Die  vollendete  Bewegung  heisst  ein  Zug.  In 
dieser  Weise  wird  abwechselnd  gezogen  bis  der  Zweck  des  Spiels  erreicht 
ist,  der  weiterhin  angegeben  wird. 


Die  Bezeichnung  des  Brettes. 

Da  man  Schachpartien  nachzuspielen  pflegt,  so  hat  man  es  für  gut 
befunden,  die  Felder  des  Schachbrettes  genau  zu  bezeichnen.  Hierdurch 
ist  man  in  den  Stand  gesetzt,  auf  ein  vollendetes  Spiel  wieder  zurück  zu 
kommen  und  die  geschehenen  Züge  zu  prüfen.  Es  handelt  sich  vor  Allem 
mn  eine  möglichst  kurze  Bezeichnungsart,  die  gleichzeitig  keinen  Anlass 
zu  MissverstSndnissen  giebt.  Die  in  deutschen  Schachwerken  allgemein 
ibh'che  und  auch  practischste  ist  folgende: 


a8 

b8 

c8 

dB 

e8 

f8 

JTS 

h8 

a7 

b7 

c7 

d7 

e7 

f7 

g7 

h7 

a6 

b6 

c6 

d6 

e6 

f6 

g6 

h6 

a5 

b5 

c5 

d5 

e5 

f5 

g5 

h5 

a4 

b4 

c4 

d4 

64 

f4 

jr4 

h4 

a3 

b3 

c3 

d3 

e3 

f3 

g3 

h3 

a2 

b2 

c2 

d2 

e2 

f2 

g2 

h2 

al 

bl 

Ol 

dl 

el 

fl 

gl 

hl 

£  ocükrechten  Linien  werden  also   durch  die  Buchstaben  a,  b,  c,  d,  e, 

fj  h  bezeichnet.    Man  nennt  nach  Uebereinkunft  die  Linie  (Felderreihe) 

a  der  der  Damen-Thurm  des  weissen  Spiels  steht  a,  und  geht  so  weiter 

^  i.    Alsdann  bezeichnet  man    auf  diesen  Linien   die   einzelnen  Felder 

n  ^en  Zahlen  von  1   bis  8.    Demnach  hat  jedes  Feld  eine  doppelte, 

a  *««om  Buchstaben  und  aus  einer  Zahl   bestehende  Benennung.     Die 
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>ieten  qihI  das  SohMbrnatt 

hstabe  dasjenige  FeM  an,  da«  atif  derselben 

der  Art  wiederzugeben,  dass  man  das  Feld 
as,  wohin  er  sich  begeben  bat,  nebeneinander 
ich  yerbindet.  So  heiflst  z,  B.  e2 — e4  der 
gangen.  Der  Deutlichkeit  wegen  setst  man 
kire  Anfangsbuchstaben  hinzu  z.  B.  Bgl*-<f3, 

bedeutet  Thurm 
„  Springer 

yt         Läufer 
„         Dame 
„         König 

>e  des  Bauen  wird  iHcfrft  angegeben. 


ck  des  Spiels. 

ten  und  das  Schaehmatt 

Eiufe  der  Partie  den  König  des  Gegners  mit 
men  droht  (angreift),  so  ist  er  verpflichtet : 
der  blos  „Schach*^)  zu  sagen. 

en  beiden  Heeren  sich  entwickelt  ^  hat  den 
Uellung  herbeizufuhren.  Diese  Stellung 
Führer  jedes  Lagers  sucht  den  König  seines 

m  ihm  Schach  geboten  wird  und  sein  Spiel 
na  zu  verhindern,  dass  er  mit  dem  nächsten 
Gegners  geschlagen  wird. 

iem  Könige  und  Matt!"  (oder  blos: 
ir  angeführte  Fall  eintritt,  d.  h.  die  dem- 
Eidlichen  Königs  gesichert  ist.  Die  Eigen- 
lit  darin,  dass  man  es  bis  zu  der  äussersten 
lines  Königs  nicht  kommen  lässt,  vielmehr 
für  den  nächsten  Zug  des  Gegners  das  Spiel 
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Beiepnle  werden  die  gegebenen  Begriffserklärangen  verdeuüichen. 
Betrachten  wir  z.  B.   folgende  Stellung,  zn  der  man  in  der  ErÖff- 
noBg  das  achottischen  Gambit  gelangt.     Schwarz  ist  am  Zuge 


Schwan. 


und  geht  mit  dem  Läufer  f 8  .nach  b4.  Hiermit  wird  dem  weissen  Kö- 
nige Schach  geboten.  Denn  der  Läufer  würde  im  nächsten  Zuge  den 
König  el  fortnehmen  können,  wenn  Weiss  dies  nicht  zu  verhuidem  im 
Stande  wäre.  Schwarz  ist  also  verpflichtet,  mit  dem  Zuge  Läufer  f8 — b4 
die  AeoBSorang:  „Schach  dem  Könige"  zu  verbinden. 

Der  Spieler,  dem  Schach  geboten  wird,  kann  auf  drei  verschiedene 
Arten  dem  Schach  begegnen  und  seine  Wirkung  vereiteln,  indem  er  ent- 
weder den  schachfoietenden  Stein  fortnimmt  (im  Falle  dieser  von  einem 
Stein  des  eigenen  Heerlagers  geschlagen  werden  kann),  oder  den  König 
bewegt,  oder  die  Schlaglinie  zwischen  dem  feindlichen  Steine  und  dem 
Könige  durch  Dazwischenrücken  eines  Steines  unterbricht;  ein  Verfahren, 
das  man  „das  Schachdecken"  zu  nennen  pflegt. 

In  der  vorliegenden  Stellung  kann  der  schachbietende  Läufer  nicht 
genommen  werden.  Dagegen  kann  der  König  nach  e2  oder  fl  gehen, 
wodurch  er  für  den  nächsten  Zug  der  Gewalt  des  Läufers  entzogen  ist. 
Ebenso  kann  das  Schach  gedeckt  werden ,  indem  Weiss  auf  die  Felder 
e3  und  d2  einen  Stein  rückt,  wodurch  dem  Läufer  die  Wirksamkeit  über 
diese  Puncte  hinaus  für  den  nächsten  Zug  abgeschnitten  ist. 

an  bemerke,   dass    ein  vom  Springer  gegebenes  Schach  durch  Da- 
ransetzen eines  Steines  nicht  gedeckt  werden  kann. 

^hach  dem  Könige"  wird  in  den  Druckwerken  mit  f  und  „Schach- 
-^  #  bezeichnet. 

ferneren  Erläuterung   des  Schaohbietens    mögen  folgende  Fälle 
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Das  Sohaehbieten  und  das  Schachmatt. 


Die  Dame  bietet  Schach. 

Schwarz. 


/• 


,  4^Mi 


W/M 
Ä 


iiaH*B±t 


d        e 
Weis«. 


g' 


Dame  d8— h4  f 


Der  Thoim  bietet  Sobadb. 

Schwärs. 


Thurm  el  nimmt  e7  f 


Der  Springer  bietet  Schach. 

Schwarz. 


Springer  c4  oder  e4  nimmt  d6  f 


Der  Bauer  bietet  Schach. 

Schwarz. 


mkW '  ^ 


*  mm  *  i^  *  mi  * 


if»      '#>?^      i»      ^F^ 


WM   m 


d        e 
Weiss. 


Baaer  g3  nimmt  h2  f 


Wenn  der  Spieler,  dem  Schach  geboten  ist,  auf  keine  der  drei  a 
geführten  Arten  sich  vertheidigen  kann,  so  ist  sein  König  Schachma 
und  das  Spiel  beendet. 
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Kehmen   wir    z.   B.    an,    dass    Schwarz    in    folgender    Stellung    am 
I      Zage  aei, 

I  Schwurz. 


im.  i 


wm.     . 

^  -^i^'-y^  'V^'^  '■0/^''^\ 

^v^^  W//>A  ^C^^  l^^'-'J' 


^-^/o 
^i^ 

#;^ 


■^L ^ 


»afia 


wm^mxmM 


abcde         fgh 
Weiss. 


SO  Spielt  es  Dame  d8  —  h4  nnd  sagt  „Schach  dem  Könige  und  matt," 
denn  Weiss  mag  ziehen  wie  er  will,  er  kann  es  nicht  hindern,  dass  sein 
König  el  un  nächsten  Zuge  fortgenommen  wird.  Weiss  kann  weder  die 
feindliehe  Dame  schlagen,  noch  seinen  König  durch  einen  Zug  ans  dem 
Bereich  der  letzteren  fuhren,  noch  einen  Stein  auf  f 2  oder  g3  stellen. 

Ebenso  giebt  der  schwarze  Läufer  auf  c5  Schach  und  Matt,  wenn 
m  der  folgenden  Stellung 

Schwarz. 


i   WitWm    Ä 


m... 


y^  Zuge  ist.     Der  weisse   König  kann   nicht  nach  fl   gehen, 
T.äQfer   d3   dieses  Feld   beherrscht.     Ebenso  schneidet  ihm  der 
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Das  Schachbieten  und 


Bauer  g3  das  Feld  h2  ab.     Die  Schla( 
durch  Dazwischenrücken  eines  Steines  i 

Wäre   aber  Weiss   am  Zuge,   so   y 
ziehen  und  dem  schwarzen  Könige  „Sc 

Der  Anfänger  möge  zu  seiner  tJel 
fen,  in  denen  Weiss  am  Zuge  ist  und 


Matt  durch  den  Springer. 

Schwarx. 


-  Wm 


wm     m 


PI 


W' 


Weiss. 


Matt  durch  den  Springer. 

Schwarx. 


Weiss. 
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Kalt  durch  den  Thnrm. 
Schwan. 


Matt  durch  den  Bauer. 

Schwärs. 


w  eiss.  Weiss. 

Man  kann  auf  zwei  verschiedene  Arten  Schach  bieten  und  zwar  er- 
itens,  wie  es  in  den  bisher  angeführten  Beispielen  geschehen  ist,  indem 
nan  einen  Stein  so  zieht,  dass  er  den  feindlichen  König,  wenn  der  Gegner 
lies  nicht  yerhindert,  im  nächsten  Zuge  nehmen  würde.  Es  giebt  jedoch 
aoeh  eine  zweite,  sehr  wichtige  Art  des  Schachbietens :  das  Abzugs-Schach 
genannt.  In  diesem  Falle  giebt  nicht  der  ziehende  Stein  Schach,  sondern 
mi  Anderer,  dessen  Schlaglinie  durch  seine  Bewegung  frei  wird.  In  der 
nachstehenden  Stellung  z.  B.: 

8chwars. 


(     t  der  Läufer  g2  dem  schwarzen  Könige  Schach,  sobald  der  Thurm  f  3 
!     \  in  Bewegung  setzt. 

Ein  Abzug- Schach  ist  deswegen  besonders  gefahrlich,   weil  der  ab- 
i     mde  Stein    ungehindert   wichtige  Felder    besetzen    und    Angriffszüge 

>afr«sne,  fichachunterrlcht.  2 


Digitized  by  CjOOQ IC 


18 


Das  Schachbieten  und  das  Schachmatt 


machen  kann.  Denn  der 'Gegner  ist  genöthigt,  sich  gegen  das  Schach 
zu  decken  und  daher  häufig  ausser  Stande,  das  Eindringen  des  abziehen- 
den Steines  in  sein  Spiel  zu  verhindern. 

Häufig  kann  durch  das  Zusammenwirken  des  Schach  bietenden  und 
des  abziehenden  Steins  ein  Matt  erzwungen  werden,  namentlich  wenn  der 
abziehende  Stein  ebenfalls  Schach  bietet.  In  dem  eben  angeführten  Falle 
sagt  Weiss  z.  B.  Schachmatt,  wenn  Thurm  f  3  nach  f  8  geht.  Sowohl  der 
weisse  Thurm,  wie  der  weisse  Läufer  könnten  genommen  werden,  wenn 
lediglich  eine  dieser  beiden  Figuren  Schach  böte,  indess  die  Gleichzeitig- 
keit ihres  Schachbietens  macht  es  unmöglich,  das  Matt  zu  verhindern. 
Aus  folgenden  Beispielen  wird  man  ersehen,  welche  günstige  Erfolge  häufig 
durch  ein  Abzugs-Schach  herbeigeführt  werden. 


Schwarz. 


Weiss. 
Weiss  zieht  und  gewinnt. 


Weiss. 
Weiss  zieht  und  gewinnt. 


Schwarz. 


Weiss. 
Weiss  zieht  und  giebt  Matt 


Weiss. 
Weiss  zieht  und  giebt  Matt 
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Schwan. 


Weiss. 
Weiss  zieht  und  gewinnt. 


Weiss. 
Weiss  zieht  und  gewinnt. 


r  feindliche  König,  sobald  ein  Springer, 
,   ihm  Schach   bietet,   seinen  Platz   ver- 
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Die  Rocbade. 


lassen.  Ist  der  König  von  seinen  eigenen  Figuren  ganz  umgeben,  so 
kann  bisweilen  durch  den  Springer  ein  sogenanntes  ersticktes  Matt  gege- 
ben werden,  z.  B.  in  folgender  Stellung: 


Schwarz. 


Die  Bochade. 


Es  gehört  zu  den  Grundgesetzen  des  Schachspiels,  dass  stets  nur 
eine  Bewegung  mit  einem  Steine  gemacht  werden  kann.  Eine  Ausnahme 
ist  die  Bochade,  unter  der  man  eine  gleichzeitige  Bewegung  des  Thurms 
und  des  Königs  zu  verstehen  hat.  Dieser  Ausnahme-Bewegung  liegt  die 
Absicht  zu  Grunde,  sowohl  in  gewissen  Stellungen  den  König  aus  dem 
Mittelpunkt  des  Treffens  zu  entfernen  und  in  eine  gesichertere  Eckstel- 
lung zu  brmgen,  als  auch  durch  eine  frühzeitige  Verbindung  der  Thürme 
die  Streitkräfte  des  Spiels  schleunigst  zu  entwickeln.  Von  dem  Rechte 
der  Rochade  darf  der  Spieler  in  jedem  Spiel  nur  einmal  und  zwar  auch 
dann  nur  unter  gewissen  Bedingungen  Gebrauch  machen.  Die  Art,  wie 
man  rochirt,  Jst  folgende:  Man  rückt  den  König  auf  das  dritte  Feld  der 
Randlinie  von  seinem  Platz  aus  und  stellt  den  Thurm  auf  das  Nebenfeld. 
Man  kann  sowohl  mit  dem  Königs-  als  mit  dem  Damen -Thurm  rochiren. 
Die  Stellung  nach  vollendeter  Rochade  auf  der  Königsseite  ist  für  Weiss: 
Kgl,  Tfl,  für  Schwarz:  Kg8,  Tf8;  nach  vollendeter  Rochade  auf  der 
Damenseite  für  Weiss:  Kcl ,  Tdl,  fiir  Schwarz:  Kc8,  Td8.  Der  Deut>- 
lichkeit  wegen  geben  wir  in  folgenden  Stellungen  das  ganze  Verfahren  des 
Rochirens. 
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Stellung  der  Sehwarzen  vor  der  Ro- 
chade nach  der  langen  Seite. 


Weiss. 


Stellung  der  Weissen  vor  der  Rochade 
nach  der  langen  (Damen-)  Seite.  * 


Stellung  der  Schwarzen  nach  voll- 
endeter Rochade. 

Schwu-z. 


w4    Ä    P^    ^    ' 


^:>'':X 


'■^A  ^  ^ 


Weiss. 

Stellung  der  Weissen  nach  vollendeter 
Rochade. 
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Die  Rochade. 


Die  Rochade    darf  jedoch    nur  unter  folgenden  Bedingungen  statt- 
finden : 

1.  dürfen  auf  der  Randlinie  zwischen  dem  Könige  und  dem  Thurme 
keine  andern  Steine  sich  befinden; 

2.  darf  weder  der  König  noch  der  Thurm  bereits  einen  Zug  ge- 
macht haben; 

3.  darf  sichrer  König  dem  ihm  gebotenen  Schach  durch  die  Ro- 
chade nicht  entziehen; 

4.  ist  die  Rochade  unzulässig,  wenn  der  König  beim  Rochiren  über 
ein  Feld  hinweggehen  müsste,  auf  das  ein  feindlicher  Stein  schla- 
gen darf,  oder  wenn  er  gar  durch  die  Rochade  in  ein  feindliches 
Schach  gestellt  würde. 

In  allen  andern  Fällen  ist  die  Rochade  zulässig. 

Zur  Deutlichkeit  mögen  folgende  Beispiele  beitragen. 

Nehmen  wir  an,  dass  Weiss  in  I.  am  Zuge  wäre  und  bisher 


I. 


Schwan. 


weder  mit  dem  Könige  noch  mit  dem  Thurm  einen  Zug  gemacht  blatte, 
so  würde  er  mit  der  Rochade  nach  der  kurzen  Seite  das  Spiel  gewinnen, 
das  sonst  sicher  in  Folge  yon  Td8  —  dl  Schach  und  Matt  verloren  wäre. 


Digitized  by  VjOOQ IC 


Die  Rochade, 


23 


In  IL  kann  Weiss  nach  der  Königsseite  nicht  rochiren,  weil  der 
schwarze  Läufer  c4  das  Feld  f  1  beherrscht;  ebenso  wenig  nach  der  langen 
Seite,  weil  der  Springer  das  Feld  gl  besetzt  hält. 

Anch  für  Schwarz  würde,  wenn  er  am  Zuge  wäre,  da  der  Springer  e6 
die  Felder  d8  ond  £8  beherrscht,  die  Rochade  nicht  zulässig  sein. 


In  IIL  kann  Weiss  nicht  nach  der  kurzen  Seite  rochiren,  weil  der 
König  aber  das  von  dem  feindlichen  Thurm  beherrschte  Feld  f  1  nicht 
hinweggehen  darf. 
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24  UnentBchiedene  Spiele.    (RemiB,  Patt). 

Dagegen  steht  ihm  die  Rochade  nach  der  langen  Seite  frei,  obwohl 
der  Thurm  al  von  dem  Läufer  e5  angegriffen  ist. 

Schwarz'  kann  nicht  nach  der  kurzen,  Seite  rochiren,  weil  der  Rönigs- 
thurm  sich  bereits  bewegt  hat.  Ebenso  wenig  nach  der  Damenseite,  da 
das  Feld  c8  von  dem  Springer  des  Weissen  besetzt  ist. 


2.  Lection. 


■  Das  Spiel- Verfahren. 

Unentschiedene  Spiele.    (Bemis,  Patt) 

Man  hat  non  aus  dem  Vorangegangenen  die  Aufstellung  und  die 
Bewegung  der  Steine,  sowie  das  eigentliche  Ziel  des  Spieles  kennen  gelernt. 

Wie  wir  gesehen  haben,  stehen  den  Gegnern  durchaus  gleiche  Streit- 
kräfte zur  Disposition.  Dasselbe  Gesetz  der  Gleichheit  gilt  auch  in  Be- 
ziehung auf  die  Handhabung  derselben.  Ueber  den  Anzug  entscheidet 
das  Loos.  Der  Anziehende  macht  eine  Bewegung  mit  einem  seiner  Stein«, 
womit  sein  Zug  beendet  ist.  Alsdann  ist  sein  Gegner  an  der  Reihe  und 
macht  ebenfalls  einen  Zug-  Auf  diese  Weise  wechseln  die  Spieler  ab, 
bis  das  Ende  des  Spiels  (der  Partie)  erreicht  ist. 

Nicht  immer  bildet  das  Matt  den  Schluss  des  Kampfes.  Häufig  bleiben 
Spiele  unentschieden  (remis),  und  zwar: 

1.  Wenn  keiner  der  beiden  Spieler  eine  genügende  Macht  be- 
sitzt, um  das  Matt  des  Gegners  zu  erzwingen. 

Nehmen  wir  z.  B.  an,  dass  nach  Abtausch  der  übrigen  Steine  auf 
jeder  Seite  ausser  dem  Könige  nur  ein  Stein  geblieben  sei,  so  sieht  man 
ein,  dass  in  solchem  Falle  das  Matt  entweder  gar  nicht,  oder  nur  in  Folge 
eines  grossen  Versehens  von  einer  oder  der  andern  Seite  sich  erzwingen 
lässt.  Häufig  ist  auch  trotz  eines  Uebergewichts  der  Sieg  nicht  zu  er- 
ringen. Wenn  z.  B.  im  Endspiel  auf  einer  Seite  ein  Springer  oder 
Läufer  gegen  einen  blossen  König  übrig  bleibt,  so  kann  man  mit  der 
Figur  mehr  doch  keine  Mattstellung  herbeiführen. 

2.  Wenn  ein  Spieler  anf  der  Wiederholung  derselben  Züge  bc- 
harrt  und  den  Gegner  dauernd  ziur  Wiederholung  derselben  Ge- 
genzüge zwingt. 

Der  ausgeprägtste  Fall  dieser  Art  ist  das  sogenannte  „ewige  Sehach", 
das  wir  an  einigen  Beispielen  erläutern  wollen. 
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Weiss  ist  in  I  am  Zage  und  macht  das  Spiel,   das  er  sonst  sicher 
▼erlieren  würde,  durch  ein  ewiges  Schach  unentschieden.  Er  spielt  nämlich: 

W«iM.  Schwan. 

1.  La6— b7  t  KaS— b8 

2.  Lb7  — a6  t  Kb8—a8 

3.  Laö  —  b?  t  etc.  etc. 

Würde  Weiss  im  2.  Zage  den  Läofer  nach  einem  andern  Felde  als  a6 
abziehen,  so  spielte  Schwärs  Kb8  —  c8  and  gewinnt.  Man  sieht  hieraus, 
dsss  man  in  schwierigen  Lagen  auch  sein  Augenmerk  darauf  richten  muss, 
ob  nicht  durch  ein  ewiges  Schach  das  Spiel  unentschieden  gemacht 
werden  kann.  \ 

U. 

Schwan. 


Digitized  by  LjOOQ IC 


26 


Uneotschiedene  Spiele.  (RemiSi  Patt.) 


Weiss  ist  am  Zage  und  spielt  wie  folgt: 

Weist.  Schwan. 

1.  Df6— g5t  Kg8— h8 

2.  Dg5— f6t  Kh8— g8 

3.  Df6—g5t  etc.  etc. 


Wttias. 

1.  Dc2  n.  g6t 

2.  Dg6— h6t 

3.  Dh6— g6t  etc 
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WeiM.  Schwan. 

1 Sh3— f2t  f 

2.  Khl-gl      Sf2— h3t 

3.  Kgl— hl      Sh3— f2t  etc. 

3.  Wenn  ein  Spieler  in  gewissen  Endspielen,  obwohl  er  das 
Matt  zu  erzwingen  im  Stande  ist,  innerhalb  50  nach  den  Regeln 
des  Spiels  ihm  vorgeschriebener  Züge  dies  Ziel  nietet  erreicht. 

Auf  diesen  Fall  kommen  wir  bei  den  Spiel- Gesetzen  und  beim  End- 
spiel noch  einmal  zurück. 

4.  Wenn  ein  Spiel  Patt  wird. 


Das  Patt. 

Wenn  ein  Spieler  am  Zuge  ist,  dessen  König  nicht  im  Schach  steht 
und  nur  einen  Zug  hat,  durch  den  er  den  König  in  ein  Schach  stellen 
misste,  so  ist  er  Patt, 

Man  sagt  auch  das  Spiel  ist  Patt  oder  der  König  ist  Patt,  wenn  der 
angeführte  Fall  eintritt. 

Das  Patt  unterscheidet  sich  nur  dadurch  vom  Matt,  dass  dem  König, 
der  im  nächsten  Zuge  vom  Gegner  genommen  werden  könnte,  nicht  Schach 
geboten  ist.  In  der  That  besteht  hierin  ein  sehr  wesentlicher  Unterschied, 
indem  man  die  wichtige  Bedingung,  den  König  in  eine  so  bedrängte  Lage  zu 
bringen,  dass  er  selbst  der  angekündigten  Gefahr  nicht  mehr  ausweichen  kann, 
nneifaUt  gelassen  hat.  Es  liegt  daher  wohl  in  der  Billigkeit,  solche  Spiele 
för  uoentschieden  zu  erklären.  Früher  strafte  man  in  England  den  pattsetzen- 
den  Spieler  mit  dem  Verlust  des  Spiels.  Dies  Verfahren  ist  wohl  deswegen 
nicht  zu  billigen,  da  nach  den  Regeln  des  Spiels  nur  der  mattgesetzte 
Spieler  verloren  haben  soll  und  ihn  in  diesem  Fall  nur  der  Vorwurf  trifft, 
dem  Gegner  eine  Gelegenheit  zur  Rettung  vor  dem  Matt  gegeben  zu  haben. 

Eine  im  Endspiel  oft  vorkommende  Pattstellung  ist  folgende: 

I. 

Schwan. 


Weiss. 
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UnentBchiedene  Spiele.  (Remis,  Patt) 


Wenn  Schwarz  jetzt  am  Zuge  ist,   so  ist  sein  König  Patt;   denn  er 
kann  nor  in  die  Schlaglinie  des  Königs  oder  Banem  hineingehen. 


w^yy^        '/'/'/'/        W-y^'>        wm^y^ 


?^  ■  wm 


^'f^:^ 


In  IL  ist  Schwarz,  am  Zuge,  ebenfalls  patt;  denn  der  König,  dem 
nicht  Schach  geboten  ist,  kann  nur  auf  ein  von  der  Dame  beherrschtes 
Feld  gehen. 

Nicht  selten  kann  ein  Spiel,  das  sonst  verloren  wäre,  durch  ein  selbst 
mit  den  grössten  Opfern  herbeigeführtes  Patt  gerettet  werden;  eine  Spiel- 
^ie  bei  den  Endspielen  erwähnt  werden  soll. 

Noch  einige  andere  Pa^tstellungen. 


III. 

Schwan. 


V 


^^■m  ' 


w  ^. 


r^-'-.'^ 


1-1   I 


_j'^,.-.-^_ 


Weist. 

am  Zuge  ist  Patt. 


IV. 

Schwan. 


Weiss. 
Weiss  am  Zuge  Ist  Patt 
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•  äM„ ßm^  .  mm 

WA 


m  fi  _... 

a    PI   Pf   ^ 


Wels». 
Schwarz  am  Zuge  ist  Patt. 


Weiss. 
Schwarz  am  Zage  ist  Patt. 


Erklflning  einiger  im  Sohachspiel  üblicher  Ausdrtteke. 

Angreifen.  Wenn  man  einen  Stein  so  zieht,  dass  er  einen  Stein 
des  Gegners  im  nächsten  Zuge  zu  schlagen  droht,  so  hat  man  letzteren 
aogegrifPen. 

Decken  heisst  einen  angegriffenen  Stein  vertheidigen.  Dies  ge- 
schieht, indem  man  einen  Stein  so  zieht,  dass  er  den  schlagenden  feiud- 
Hchen  Stein  wieder  schlagen  kaim.  Ein  Stein  kann  mehrfach  angegriffen 
und  gedeckt  werden.  Man  muss  immer  so  decken,  dass  man  bei  dem 
Tausche  nicht  einen  wichtigeren  Stein   für  einen  unwichtigeren  preisgiebt. 

Betrachten  wir  z.  B.  folgende  Stellung: 


mkkmmimm. 


Weist. 
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Erklärong  einiger  im  Schachspiel  üblicher  Aasdracke. 


Der  Läufer  c4  greift  den  Bauer  £7  an,  der  jedoch  durch  den  König 
gedeckt  ist.  Weiss  spielt  nun  Sf3  —  g5,  wodurch  der  Punkt  £7  noch 
einmal  angegriffen  und  die  Deckung  des  Königs  aufgehoben  wird.  Schwarz 
kann  jetzt  mit  Sc6  —  e5,  oder  Sg8  —  h6  den  bedrohten  Punct  noch 
einmal  decken.  Schlecht  wäre  die  Deckung  desselben  durch  einen  Da- 
menzug, also  etwa  Dd8  —  £6;  denn  bei  dem  nun  eintretenden  Abtausch 
würde  Schwarz  zwar  zwei  Figuren  erhalten,  jedoch  mit  Verlust  der  Dame, 
der  stärksten  Figur  im  Spiel.  Nehmen  wir  an,  dass  Schwarz  mit  Sg8 — h6 
gedeckt  hätte,  so  könnte  Weiss  den  Punct  £7  mit  Ddl  — h5  noch  ein- 
mal angreifen  und  Schwarz  wiederum  mit  Dd8  —  £6  decken  u.  s.  w. 

In  der  Spiel-Eröffnung,  zu  der  diese  Züge  gehören,  wird  anders  ver- 
fahren; wir  führen  sie  jedoch,  wie  hier  geschieht,  aus,  um  das  in  Rede 
stehende  Princip  darzulegen. 

Die  Erklärung  des  Ausdrucks:  „ein  Schach  decken",  ist  bereits  ge- 
geben worden. 

Doppclbauer.  Man  versteht  hierunter  zwei  Bauern  von  gleicher 
Farbe,  die  auf  derselben  Linie  (z.  B.  auf  der  a  Linie)  stehen.  Drei  Bauern 
von  gleicher  Farbe  auf  derselben  Linie  heissen  Tripeibaue r. 

Gebundene  Bauern  sind  Bauern  derselben  Farbe  die  auf  Nach- 
barlinien stehen,  so  dass  einer  den  andern  deckt  oder  decken  kann. 

Ein  Freibauer  ist  ein  Bauer,  der  im  Vorrücken  zur  Dame  weder 
durch  einen  Bauer  auf  der  eigenen  Linie  aufgehalten,  noch  durch  einen 
Bauer  auf  einer  Nachbarlinie  geschlagen  werden  kann. 

Isolirt  ist  ein  Bauer,  wenn  er  diurch  seine  Bauern  nicht  mehr  ge- 
deckt werden  kann.  Tritt  der  Fall  ein,  dass  seine  Nachbarbauern  ihm 
vorausgerückt  sind,  und  er  sie  nicht  erreichen  kann  ohne  von  einem 
feindlichen  Bauer  geschlagen  zu  werden,  so  pflegt  man  ihn  rückständig 
zu  neimen. 


WeiM. 
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Die  Bauern  c4,  b5,  a6  sind  gebundene  Bauern,  ebenso  a7,  b6,  c5. 
Die  Banem  £4  und  f5  werden  ein  Doppelbauer  genannt,  ebenso  £6 
nnd  f  7. 


Weiss. 

Der  Bauer  e4  ist  ein  Freibauer,   ebenso   a4.     Die   Bauern  h5  und« 
li6  sind  isolirt     Der  Bauer  d2  ist  rückständig. 

Mittelbauern  nennt  man  die  e-  und  d Bauern. 

Centrum  wird  die  Aufstellung  der  Mittelbauern  au£  e4  und  d4  (e5 
und  d5)  genannt. 

Ebe  genaue  Erörterung  des  wichtigen  Princips  dieser  Aufstellung 
wird  im  Laufe  der  Theorie  der  Eröfinungen  gegeben. 

GabeL  Da  der  Bauer  schräg  schlägt,  so  ist  er  bisweilen  in  der 
Lage  zwei  feindliche  Figuren  gleichzeitig  anzugreifen,  wodurch  eine  der- 
selben verloren  geht.  Diese  Angriffsstellung  des  Bauern  pflegt  man  eine 
Ghü>el  zu  nennen. 

Pion.     Der  französische  Name  des  Bauern. 

Pionmarqu^,  ein  bezeichneter  Bauer.  Ein  starker  Spieler  über- 
nimmt bisweilen  gegen  einen  schwächeren  die  Verpflichtung,  mit  einem 
bestimmten  Bauer  (pion  marquö)  matt  zu  setzen. 

,       Officiere.     Mau   nennt  die  Figuren  im   Gegensatz  zu  den  Bauern 
Officiere. 

Leichte  Officiere,  kleine  Figuren  pflegt  man  die  Springer  und 
Läufer  zu  nennen. 

Qualität.  Die  Qualität  gewinnt  ein  Spieler,  wenn  er  für  einen 
leichten  Officier  einen  Thurm  erobert. 

Tempo.  Wie  bereits  ausgeführt,  haben  im  Schachspiel  beide  Spie- 
le gleiche  Streitkräfte.  Die  Disposition  über  dies  Material  findet  durch 
^bwechsehide  Züge  statt.  Ein  Spieler,  dem  es  gelingt  einen  Zug  zu  ge- 
wimieu,  durch  den  er  sein  Spiel  dem  Hauptzweck  nähert,  hat  ein  Tempo 
gewonnen.  Das  Tempo  ist  das  Zeitmaass  für  die  Entwickelung  der 
^itkrafie  in  Beziehung  auf  den  letzten  Zweck  des  Spiels. 
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Position,  Stellung.  Es  kommt  im  Schachspiel  darauf  an,  die  Stel- 
lung herbeizuführen,  in  der  der  König  des  Gegners  matt  gesetzt  ist. 
Jede  andere  Stellung  ist  in  Bücksicht  auf  diese  Hauptstellung  zu  messen. 
Die  Vorzüge  der  Stellung  sind  häufig  höher  anzuschlagen  als  der  Mehr- 
besitz der  Steine,  ein  Princip,  das  wir  noch  weiter  zu  erörtern  Gelegen- 
heit haben  werden. 

Opposition.  Im  Endspiel,  wenn  es  sich  darum  handelt,  Bauern 
zur  Dame  zu  führen,  ist  es  häufig  von  der  grössten  Wichtigkeit  den  König 
so  dem  feindlichen  König  gegenüber  zu  stellen,  dass  er  ihm  bestimmt« 
Felder  abschneidet.  Diese  Stellung  des  Königs  pfiegt  Opposition  genannt 
zu  werden.     (Siehe  Endspiele.) 

Gambit.  Ein  Spiel,  in  dessen  Eröffnung  man  im  Interesse  gewisser 
Vorthcile  einen  Bauer  preisgiebt.     (Siehe  Gambit- Spiele.) 

Gambit-Bauer,  der  im  Gambit  preisgegebene  Bauer. 

Opfern.     Im  Interesse  der  Stellung  einen  Stein  preisgeben. 

Einsteht  oder  en  prise  ist  ein  Stein,  wenn  er  ungedeckt  ist  und 
geschlagen  werden  kann. 


Spiel-iresetze. 


Die  folgenden  Gesetze  sind  im  Jahre  1862  zu  London  von  den  aus- 
gezeichneten Kennern  des  Schachspiels,  die  an  der  Spitze  des  daselbst 
veranstalteten  Schachturniers  standen,  festgestellt  worden  und  verdienen 
wegen  ihrer  Klarheit  und  Folgerichtigkeit  durchaus  als  massgebend  zu 
gelten.  Der  wesentliche  Inhalt  derselben  war  bereits  früher,  ungefähr 
in  derselben  Anordnung  von  Herrn  Staunton  im  Einverständniss  mit  den 
grössten  Autoritäten  des  Schachspiels  entworfen  worden.  Diese  muster* 
gültigen  Vorschriften  müssen  von  allen  Schachspielern,  die  richtig  spielen 
wollen,  beobachtet  werden. 


I. 

Das  Schachbrett 

Da'ss  Brett  muss  während  des  Spiels  so  aufgestellt  sein,  dass  jeder 
Spieler  ein  weises  Eckfeld  zu  seiner  Rechten  hat.  Wenn  im  Laufe  einer 
Partie  ein  Spieler  entdeckt,  dass  das  Brett  falsch  aufgestellt  worden  ist, 
so  muss  der  Gegner  auf  seinen  Wunsch  die  Umstellung  zulassen. 
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II. 

Die  Steine  des  Schachspiels. 

Wenn  es  sich  im  Laufe  einer  Partie  ergiebt,  dass  die  Steine  nicht 
richtig,  oder  einer  oder  mehrere  derselben  beim  Beginn  gar  nicht  auf- 
gestellt sind,  so  muBs  das  Spiel  für  nichtig  erklärt  werden.  Wenn  ein 
Stein  während  des  Spiels  durch  einen  Zufall  vom  Brett  entfernt  wurde 
und  in  seiner  Abwesenheit  Züge  geschehen  sind,  so  müssen  diese  Züge 
rückgängig  gemacht  und  der  Stein  auf  den  ihm  ankommenden  Platz  ge- 
stellt werden.  Können  die  Spieler  sich  darüber  nicht  verständigen,  auf 
wekbes  Feld  er  gehört,  so  ist  das  Spiel  für  ungültig  anzusehen. 

m. 
Recht  des  Anzuges  und  Wahl  der  Farbe* 

Das  Bacht  den  ersten  Zug  zu  machen  und  (wenn  ein  S^ler  es  Ter' 
langt)  die  Farbe  der  ßteiue  zu  wählen,  welche  während  einer  Sitzung  bei-^ 
behalten  werden  müssen,  wird  durch  das  Loos  entschieden.  In  einer  Reihe 
TOD  Partien  zwischen  denselben  Spielern  in  einer  Sitzung  soU  jeder  ab- 
wechselnd den  Anzug  haben,  ohne  Rücksicht  darauf  ob  die  Partien  gewon* 
aen  oder  unentschieden  werden.  Wenn  ein  Spiel  für  ungültig  erklärt 
wurde,  soll  der  Spieler,  der  den  Anzug  darin  hatte,  ihn  auch  für  das  nächste 
Spiel  behalten. 

IV.  . 

Irrihttmliches  Anziehen. 

Wenn  em  Spieler,  der  nicht  den  Anzug  hat,  dennoch  anideht  uikd 
der  Irrthum  entdeckt  wird,  bevor  beide  Spieler  den  vierten  Zug  gemacht 
haben,  so  ist  das  Spiel  ungültig.  Nach  dem  beiderseitig  vollendeten  vier- 
ten Zuge  muss  es  fortgesefjEt  werden. 

V. 

Zwei  Zfige  hinter  einander. 

Wenn  im  Laufe  einer  Partie  ein  Spieler  einen  Stein  zieht,  wISurend 
der  Gegner  am  Zuge  ist,  so  mnss  er  den  Zug  zurücknehmen  und  mit 
dem  Stein  ziehen,  nachdem  der  Gegner  gezogen  hat,  im  Fall  dies  nach 
den  Gesetzen  des  Spiels  geschehen  kann. 

VI. 

Berühren  und  sdehen. 

Ein  Spieler  darf  niemals  einen  Stein  berühren,  ausser  wenn  er  am 
Zage  izt,  oder  ihn  zurecht  stellen  will.     Im  letzteren  Falle  muss  er,  bevor 
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er  ihn  berührt:  „j'adoube^*  (ich  stelle. unrecht)  sagen  oder  eine  gleichbedeu- 
tende Aeosserong  machen.  Ein  Spielei:,  der  mit  seiner  Hand  (wenn  nicht 
zufällig)  einen  seiiier  eigenen  Steine  berührt,  während  er  am  Zuge  ist, 
muBs  ihn  ziehen,  wenn  der  Stein  nach  den  Kegeln  gezogen  werden  kann, 
und  nicht,  wie  eben  erwähnt,  mit  der  Bemerkung  j'adoube  zurechtgerückt 
wird;  berührt  er  unter  denselben  Umständen  einen  Stein  seines  Gegners, 
so  muss  er  ihn  nehmen,  wenn  dies  nach  den  Regeln  des  Spiels  möglich 
ist.  Gestatten  es  letztere  nicht,  dass  er  gezogen  wird,  so  muss  er  seinen 
König  ziehen.  Kann  in  diesem  Fall  der  König  nicht  gezogen  werden, 
so  tritt  weiter  keine  Strafe  ein.  Nimmt  ein  Spieler  einen  Stein  in  seine 
Hand,  unschlüssig  auf  welches  Feld  er  ihn  Hetzen  soU,  so  kann  sein 
Gegner  verlangen,  dass  er  ihn  auf  seinen  Platz  Ins  zur  vollendeten  Ent- 
Schliessung  zurückstelle.  Der  betreffende  Stein  muss  jedoch  jedenfalls  ge- 
zogen werden.  Wenn  ein  Spieler,  der  am  Zuge  ist  (es  müsste  denn  zu- 
fällig, oder  beim  Rochiren  geschehen)  mehr  als  einen  seiner  Steine  be- 
rührt, so  Ungt  vom  Gegner  die  £utsehei4«ng  «bj  Bik  welebem  der  be- 
rührten Steine  er  ziehen  muss.  Berührt  er  unter  gleichen  Umständen 
zwei  oder  nahrere  Steine  seine«  Geg&ers,  so  kann  der  letztere  nach  sei- 
ner Wahl  ihn  zwingen,  einen  der  berührten  Steine  s^i  nehmen,  im  Fall  dies 
nach  den  Spielgesetzen  zulässig  ist.  Kann  keiner  der  unter  solchen  Um- 
ständen berührten  Steine  gezogen  oder  geschlagen  werden,  so  miisB 
der  Spieler,  der  das  Vervehen  gemacht,  seinen  König  ziehen.  Geht  dies 
naeh  den  Eegeln  nicht,  so  tritt  weiter  keine  Strafe  ein. 

VU. 

Falsche  und  ungesetzliche  Zttge. 

Wenn  ein  Spieler  einen  falschen  Zug  macht  (indem  er  einen  seiner 
Sl^ne  auf  ein  Feld  zieht,  auf  das  er  nach  den  Begeki  nicht  gezogen 
werden  kann,  oder  einen  feindlichen  Stein  mittels  eine«  Zuges  nimmt,  fler 
den  Eegeln  zuwiderläuft),  so  muss  er  nach  der  Wahl  seines  Gegners  dem 
Falle  entsprechend,  entweder  seinen  eigenen  Stein  zieben,  den  Stein  den 
Regeln  entsprechend  nehmen,  oder  einen  anderen  Stein  ziehen,  der  nach 
den  Regeln  gezogen  werden  kann.  Wenn  im  Laufe  eines  Spiels  ein  Ver- 
stoss gegen  die  Regeln  entdeckt  wird  (abgesehen  von  dem  Falle,  dass 
ein  König  im  Sch^  ftetit)  tind  dar  Zgg,  iuivk  «reichen  er  begangen 
wurde,  nachgewiesen  wird,  auch  nicht  mehr  als  4  Züge  von  jeder  Seite 
apät^  gemacht  wofflen  sind,  so  müssen  aHe  diese  letztere»  Zjiige,  ein- 
Bohliesslich  desjenigen,  durch  den  der  Verstoss  begangen  wurd«,  zuruok- 
g^pmmen  werden.  Sind  mehr  als  4  Züge  von  jeder  Seite  bereits  ge* 
macht  worden,  so  muss  das  Spiel  fortgesetzt  werden. 

vm. 

Der  Spieler,  der  einen  Zug  m&cht,  durch  den  er  den  fei^^^ilichen 
Konig   in  Sehach   stellt,    muss   deutlich  „Schach^*   bieten  (»age^).     Dm 
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Schaeliwgen  hat  keine  JSedetttpng,  weim  nicht  .wirkliah  Schnob  g^gehmi 
ist  Im  Falle  Schach  gegeben,  aber  nicht  angekündigt  wird,  tui4  dter 
Gegner  einen  Zug  m^eht,  dprch  den  er  dem  Schach  sich  entzieht,  so  bleibt 
der  Zug.  Wenn  Schach  gegeben  und  angekündigt  wird,  der  Gegner  aber 
trotsdem  das  Schach  unberücksichtigt  lässt,  so  verliert  er  das  Recht,  den 
Bchaehbieteiideii  Stein  zu  nehmen,  oder  das  Schach  zu  decken.  Er  muss 
viehnehr  zur  Strafe  einen  Zug  mit  seinem  Könige  machen.  Kann  dies 
aber  nach  den  Regeln  des  Spiels  nicht  geschehen,  so  tritt  keine  Strafe 
du.  Wenn  im  Laufe  eines  Spiels  bemerkt  wird,  dass  ein  Konig  während 
eines  oder  mehrerer  Züge  im  Schach  geblieben  ist,  so  müssen  alle  Züge, 
die  dem  schachbietenden  Zuge  folgten,  zurückgenommen  werden.  Erinnert 
mta  sich  dieser  Züge  nicht  mehr,   so  wird  das  Spiel  für  ungültig  erklärt. 

IX. 

Das  Recht  Strafen  aufzuerlegen« 

Ein  Spieler  kann  nicht  gezwimgeu  werden,  von  dem  Rechte,  eine 
Strafe  aufzuerlegen,  (Gebrauch  zu  machen.  Eine  Strafe  kann  von  einem 
Spieler  nur  auferlegt  werden,  bevor  er  zur  Erwiderung  auf  den  Fehlzug 
des  Gegners  einen  Stein  berührt  hat.  Berührt  er  jedoch  einen  Stein,  veran- 
Uut  durch  einen  falschen  oder  gesetzlich  unzulässigen  Zug  seines  Gegners, 
oder  durch  falsche  Ankündignug  ehies  Sehachs,  so  kann  er  nicht  gezwun- 
gen werden,  diesen  Stein  zu  ziehen;  auch  bleibt  ihm  das  Recht  dem 
Gegner  eine  Strafe  aufzuerlegen.  Die  Rochade  gehört  nicht  zu  den  zu- 
Ksaigen  Strafzügen  des  Königs. 

X. 

Rop^^ide. 

Beun  S^ebire».  soll  der  Spi^r .  den  König  tmd  den  'tlkurm  gleich- 
zeitig ziehen,  oder  den  König  zuerst  berühren.  Berührt  er  den  Thurm 
soerst,  so  darf  er  ihn  nicht  loslassen,  bevor  er  den  König  berührt 
hat ;  sonst  kann  der  Gegner  verlangen,  dass  der  Zug  des  Thurms  als  ei^ 
ToUständiger  Zug  gelten  soll.  Wenn,  die  Vorgabe  eines  Thurms  oder  bei- 
der Thürme  gemacht  wird,  so  soll  der  vorgebende  Spieler  das  Recht  be- 
kalten, mit  seinem  Könige  allein  zu  rochiren,  als  ob  die  Thürme  auf  dem 
Brette  ständen. 

XI. 

Abzählen  von  fflnfzig  Zttgen. 

£in  Spieler  kann  seinen  Gegner  auffordern,  das  Spiel  als  uneAtschie- 
den  abzubrechen,  oder  ihn  innerhalb  von  60  Zügen,  die  von  jeder  Seite 
nt  machen  sind,  matt  zu  setzen.   Das  Recht  hiezu  hat  er^  wenn  sein  Gegnes 
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auf  der  Wiederholong  von  Schachs,  oder  Reihen  von  Schachs,  oder  der- 
selben Art  in  einer  bestimmten  Stellang  zu  Terfahren  beharrt,  oder  wenn 
er  selbst  nur  einen  König  allein  auf 'dem  Brette  hat,  oder 

König  und  Königin     \ 

König  und  Thurm  ^.^^     ,^.^j^^  ^^^^  überlegene  Macht. 

Konig  und  Laufer      l  ®  '^  ®  T 

König  und  Springer  j 

König  und  zwei  Läufer  ) 

König  und  zwei  Springer       |    gegen  König  und  Königin. 

König,  Läufer  und  Springer  ) 

und  in  allen  ähnlichen  Fällen.  Wenn  der  Spieler  der  Meinang  ist,  dass 
sein  Qegner  den  Gewinn  erzwingen,  oder  dass  das  Spiel  von  keiner  Seite 
gewonnen  werden  kann,  so  hat  er  das  Becht,  den  Fall  dem  Unparteiischen 
oder  den  Zuschauem  vorzulegen,  die  dann  darüber  zu  entscheiden  haben, 
ob  der  FaU  zu  denen  gehört,  die  zu  dem  Abzählen  der  50  Züge  berech- 
tigen. SoUte  er  innerhalb  der  50  Züge  nicht  matt  gesetzt  werden,  so  kann 
er,  wenn  es  ihm  gut  dünkt,  die  Fortsetzung  des  Spiels  verlangen. 


XU. 

Schlagen  ixn  Vorübergehen. 

Sollte  ein  Spieler  in  der  Lage  sein,  keinen  andern  Zug  machen  zu 
können,  als  einen  Bauer  en  passant  zu  sehlagen,  so  ist  er  verpflichtet 
diesen  Zug  zu  machen,  d.  h.  also  en  passant  zu  schlagen. 


XIII. 

Ein  Bauer^  der  zur  Dame  gefilhrt  ist 

Wenn  ein  Bkuer  das  8.  (l.)Feld  erreicht  hat,  so  hat  der  Spieler 'die 
Wahl:  entweder  ihn  in  eine  beliebige  Figur  zu  verwandeln,  deren  Namen 
und  Wirkung  er  sofort  annimmt,  oder  zu  bestimmen,  dass  er  ein 
Bauer  bleiben  soll. 

XIV. 

Anheben  des  Spiels. 

Wenn  ein  Spieler  sich  vom  Spiel  entfernt,  seine  Züge  unterbricht, 
freiwillig  verzichtet,  mit  Absicht  das  Brett  umwirft,  die  Spiel -Gesetze  zu 
beobachten  sich  weigert,  die  Entscheidung  der  Unparteiischen  nicht  an- 
erkennen will,  so  wird  sein  Spiel  als  verloren  angesehen. 
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XV. 

Der  Unparteiische  oder  die  Zuschauer. 

Der  Unparteiische  soll  das  Recht  haben  über  einen  streitigen  Fall, 
der  im  Laufe  eines  Spiels  eintritt,  zu  entscheiden,  aber  niemals  sich  ein- 
misehen,  wenn  er  nicht  aufgefordert  wird.  Er  mnss  stets  die  hier  ange- 
gebenen Gesetze  zur  Anwendung  bringen  und  ist  nicht  befugt  sie  in  irgend 
einer  Weise  abzuändern,  noch  in  einem  bestimmten  Falle  nach  seinem 
eigenen  Urtiieil  von  ihnen  abzugehen.  Wenn  eine  Frage  yon  beiden  Spie- 
lern dem  Unparteiischen  oder  den  Zuschauem  zur  Entscheidung  vorge- 
legt ist,  so  soll  ihr  Urtheil  für  beide  Spieler  von  bindender  Gewalt  sein. 


Verwendung  der  Steine. 


Obwohl  die  Verwendung  der  Steine  am  besten  aus  practischer  Ue- 
bong  erlernt  wird,  so  ist  es  doch  für  den  Anfänger  vortheilhaft ,  wenn 
er  von  vornherein  auf  gewisse  wesentliche  Eigenschaften  derselben 
hingewiesen  wird.  Macht  er  frühzeitig  von  diesen  Andeutungen  Ge- 
Inwach,  so  wird  er  bald  ihren  Nutzen  erkennen  und  sie  durch  eigene 
Spieltsrfahrung  zu  ergänzen  und  zu  erweitem  wissen. 


I. 

Der  König. 

Die  gesammten  Combinationen  des  Schachspiels  haben  den  König  zu 
ihrem  Mittelpuncte.  Er  unterscheidet  sich  von  allen  Steinen  durch  die 
Eigeatfaumliclikeit,  dass  er  nicht  geschlagen  werden  kann^  dass  vielmehr 
das  Spiel  einen  Zug  früher  abgebrochen  wird.  Ausserdem  findet  für  den 
Konig  durch  die  Bochade,  d.  h.  also  durch  das  Recht,  unter  bestimmten 
Unständen  zwei  Züge  gleichzeitig  zu  machen,  eine  Abweichung  von  den 
sonstigen  Gesetzen  des  Schachspiels  statt. 

Der  Vergünstigung  des  Bochirens  lag  offenbar  die  Absicht  zu  Grande, 
dem  König  Gelegenheit  zur  Rettung  aus  Bedrängnissen,  die  ihn  auf  seinem 
ursprünglichen  Felde  bedrohen,  zu  gewähren.  Die  Rochade  verändert 
hiöfig  wie  mit  einem  Zanberschlage  den  Cäaracter  eines  Spiels.  In  vielen 
der  wichtigsten  Eröfihungen  ist  sie  die j  Entscheidung  über  Gewinn  oder 
Verinrt  des  Spiels. 
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Ehe  die  Rochade  eingeführt  wurde,  war  es  in  vielen  Ländern  dem 
Könige  gestattet,  einmal  im  Spiel  von  seinem  Platze  aus  auf  das  dritte 
Feld  zu  springen.  Also  z.  B.  von  e8  nach  gS,  g7,  g6,  f6,  e6,  d6,  c6, 
c7  oder  c8. 

Die  jetzt  übliche  Rochade  ist  zuerst  im  Anfang  des  17.  Jahrhunderts 
in  Anwendung  gekommen,  und  man  schreibt  ihre  Einführung  dem  Cala* 
bresen  Gipachino  Greco  zu. 

In  Italien  wendet  man  noch  heute  die  sogenannte  freie  Rochade  an, 
die  dem  Könige  seinen  Platz  mit  dem  des  Thurmes  willkürlicher  zu  wechseln 
gestattet. 

Es  ist  im  Allgemeinen  vortheilhaft  frühzeitig  zu  rochiren,  um  die 
Thürme  in  Wirksamkeit  zu  bringen.  Hat  der  König  rochirt,  so  können 
alle  Streitkräfte  des  Spiels  im  Verein  zum  Angriff  oder  zur  Vertheidigung 
benutzt  werden,  während  der  auf  seinem  ursprünglichem  Platz  stehende 
König  häufig  die  Conccnti-ation  der  Figuren  unterbricht.  Es  ist  meistens 
besser,  nach  der  kurzen  als  nach  der  langen  Seite  zu  rochiren,  weil  die 
erstere  sich  schneller  ausführen  lässt.  Denn  hierzu  braucht  nur  der  Springer 
und  der  Läufer,  im  andern  Fall  muss  aber  auch  die  Dame  entwickelt 
werden.  Ueberdiess  bleibt  nach  der  langen  Rochade  der  Eckbauer  un- 
gedeckt. In  manchen  Fällen  ist  die  Rochade  nach  der  langen  Seite  je- 
doch zu  empfehlen,  z.  B.  wenn  man  mit  den  Königsbauern  einen  Angriff 
auf  den  feindlichen  König,  der  nach  der  kurzen  Seite  rochirt  hat,  machen 
will.  Ebenso  umgekehrt,  darf  sie  bisweilen  empfohlen  werden,  um  den 
Gkfiduren  des  Vorrückens  der  feindiiehen  Bauern  zu  entgehen,  die  bei  der 
Rochade  nach  der  kurzen  Seite  eintreten  würden. 

Dennoch  ist  es  selbstverständlich  nicht  unter  allen  Umständen  vor- 
theilhaft zu  rochiren,  denn  es  können  nach  derselben  Gefahren  eintreten, 
die   vorher  nicht  bestanden. 

Bisweilen  giebt  man  auch  freiwillig  die  Rochade  auf  und  macht  einen 
Zug  mit  dem  Könige  (namentlich  nach  f2,  f  7),  woselbst  in  diesen  Fällen 
der  König  günstiger  als  auf  gl  (g8)  steht. 

Aus  dem  Angeführten  ergtebt  sich,  tlass  man  meistentheils  bemüht 
sein  muss,  die  feindliche  Rochade  zu  verhindern.  Zwingt  man  den  König 
des  Gegners  zu  einem  Zuge,  so  wird  er  leicht  der  Entwickelung  des 
Königs -Thurmes  oder  einer  anderen  Figur  hinderlich  sein.  Oft  giebt  je- 
doch, wie  ebenfalls  aus  dem  Obengesagten  hervorgeht,  gerade  di«  Ro*6hade 
dem  Spiel  des  Gregners  eine  Blosse,  die  auf  das  nachdrückttehste  btontzt 
werden  kann. 

Besonders  gefährlich  ist  ein  Schach,  das  durch  einen  Thurm  oder 
durch  eine  leichte  Figur  dem  Könige  und  der  Dame  gleichzeitig  geboten 
werden  kann,  weil  dann  die  Dame  meistens  verloren  geht.  Man  renneide 
also  Stellungen,  in  der  man  dieser  Gefahr  ausgesetzt  ist 

Bis  zur  Mitte  des  Spiels,  besonders  wenn  die  Damen  noch  nieht  ab- 
getauscht sind,  ist  es  häufig  verderblieh,  den  König  von  den  vor  ihm 
stehenden  Bauern  zu  entblössen.  Sind  aber  die  Damen  abgetauscht  und 
sonst  keine  heftigen  Angriffe  zu  gewärtigen,  so  betheiligt  steh  der  K($m^ 
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mk  der  Kraft  eines  Officiers  «m  Spiel.  Er  rückt  auf  die  Mitte  des  Brettes 
Ter,  nnd  tob  der  Art,  in  der  er  am  Gefecbt  sich  betheiligt,  hängt  die  Ent- 
sclieidang  des  Spiels  ab. 


n. 
Die  Dame, 

Die  Führung  dieser  stärksten  Figur  ist  von  der  grössten  Wichtigkeit, 
da  mit  ihrem  Verlast  das  Spiel  meistens  entschieden  ist.  Es  ist  gewöhnlich 
sehr  unvortheühaft  sie  frühzeitig  eq  heftigen  Angriffen  zu  bfenutzen,  weil 
diese  meistens  zurückgeschlagen  werden  und  die  Dame  von  den  kleinen 
Figuren  des  Gegners  bedrängt  wird.  In  solchem  Falle  kann  sie  leicht 
verloren  gehen  oder  mindestens  mit  grossem  Nachtheil  für  ihr  Spiel  be- 
drängt werden. 

In  den  meisten  Fällen  wird  ein  guter  Angriff  mit  den  übrigen  Fi- 
guren unternommen  nnd  so  angelegt,  dass  von  der  Dame  zuletzt  der  eat* 
ficheidenda  Schlag  ausgeht.  Der  Beginn  ihrer  Theilnahme  am  Spiel  ist 
gewöhnlich  seine  Krisis.  Man  muss  sich  hüten  in  der  Absicht»  Steiue  tn 
erobern,  die  Dame  so  weit  aus  dem  Spiel  zu  entfernen,  dass  sie  von  der 
Rückkehr  abgeschnitten  wird  und  der  feindlichen  Dame,  die  inzwischen  in 
ihr  Spiel  einfallt,  nicht  mehr  entgegentreten  kaim.  Um  unter  solchen  Um- 
standen die  feindliche  Dame  zu  entfernen,  wird  ein  guter  Spieler  gern* 
Bauern  und  Figuren  preisgeben. 

Die  Dame  ist  an  Stärke  etwa  zwei  Thürmen  gleich,  so  dass  sie  hier- 
gegen abgetauscht  werden  kanto,  im  ¥>edle  die  Thürme  gedeckt  stehen  und 
abirhaupt  die  Lage  des  Spiels  eine  gesicherte  ist,  so  dass  nicht  bald 
dorch  die  Angriffe  der  Dame  Verluste  eintreten  können. 

In  der  Eröffnung  des  Spiels  bis  zur  Mitte  steht  die  Dame  sehr  günstig 
auf  ärem  eigenen  Felde ,  ebenso  auf  c2  (c7),  b3  (b7).  Eine  Ausnahme 
■Dachen  gewisse  Gambitspiele,  in  denen  sie  vortheilhaft  frühzeitig  nach 
M  (h5)  geführt  wird. 


m. 
Der  Thiurm. 

Der  Thurm  ist  nächst  der  Dame  die  stärkste  Figur.  In  der  Eröff- 
nung ist  seine  Bewegung  durch  die  seinen  Gfi^g  hemmenden  Bauern 
«nd  Figuren  beschränkt.  Die  Aufgabe  eines  guten  Sj^ielers  besteht  darin, 
den  Thurm  bald  von  dieser  beengenden  Umgebung  zu  befreien,  so  dass 
tt  namentiieh  in  Qemeinschalt  mit  dem  andern  Tfcunn  ki  Wirksamkeit 
^eten  kann.     In  d^  Mitte  des  Spiels  besetzen  die  IMrme  mit  grosseih 
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Varthefl  die  e-  and  d  Linien ,  und  man  niiiss  de  dum  «o  an&HBtelleii 
suchen,  dass  die  Bewegnng  des  einen  Tfannns  nicht  die  dei  andern  be* 
schränkt. 

Die  Wirkung  des  Thorms  ist  um  so  naehhaltiger,  je  freier  die  ron 
ihm  besetzten  Linien  sind.  Ihre  Stellung  auf  diesen  zu  behaupten ,  ist 
von  grosser  Wichtigkeit.  Hat  man  zwei  sich  deckende  Thürme,  von  denen 
der  eine  eine  freie  Linie  besetzt  hat,  und  der  Gegner  stellt  ihm  einen 
ebenfalls  durch  einen  Thurm  gedeckten  Thnrm  entgegen,  so  tausche  man 
nicht,  sondern  überlasse  den  Abtausch  dem  Gegner,  weil  man  alsdann  mit 
dem  Thurm  wiedernimmt  und  von  neuem  die  freie  Linie  besetzt  hält 
Kann  man  die  Thtirme  nicht  durch  die  Rochade  gut  entwickeln,  so  muss 
man  mit  den  vor  ihnen  stehenden  Bauern  vorwärts  dringen  und  auf  diese 
Art  ihnen  Bahn  zu  brechen  suchen.  Es  gelingt  alsdann  häufig  Bresche 
in  das  feindliche  Spiel  zu  machen. 

Sobald  die  Damen  getauscht  sind,  entscheidet  der  Thurm  sehr  häufig 
das  Spiel,  wenn  es  gelingt,  ihn  auf  die  Linie  der  feindlichen  Bauern 
(2.  Linie)  zu  postiren.  Von  grosser  Wichtigkeit  ist  der  Umstand,  dass 
der  Thurm  im  Endspiel,  wenn  er  freie  Linien  beherrscht,  den  feindlichen 
König  von  ihrer  Ueberschreitung  abhält.  Der  Thurm  ist  etwa  um  zwei 
Bauern  stärker  als  eine  leichte  Figur  und  ausser  der  Dame  der  einzige 
Officier,  der  mit  Hilfe  des  Königs  allein  Matt  setzen  kann. 


IV. 

Der  Laufer, 

Die  beiden  Läufer,  die  jedes  Spiel  hat,  laufen  auf  verschiedener 
Farbe.  Der  neben  dem  König  stehende  wird  der  Königsläufer  genannt 
und  in  der  Eröffnung  am  besten  nach  c4  (c5)  gefuhrt,  von  wo  er  den 
nur  vom  feindlichen  Könige  gedeckten  Punkt  f7  (f2)  angreift  und  auch 
häufig  das  Vorrücken  der  feindlichen  Damenbauem  nach  d5  (d4)  behindert. 
Hat  der  Gegner  nach  der  Königsseite  rochirt,  so  geht  er  vortheilhaft  nach 
d3  (d6)  Zinn  Angriff  auf  den  Punkt  h7  (h2),  der  gewöhnlich  von  dem 
feindlichen  Könige  allein  gedeckt  ist. 

Der  andere  Läufer,  Damenläufer  genannt,  pflegt  in  der  Eröffnung 
zur  Vertheidigung  zu  dienen,  und  irird  namentlich  gern  dem  feindlichen 
Königsläufer  auf  e6  (eS)  entgegengestellt,  wenn  dieser  zum  Angriff  sich 
nach  c4  (c5)  begeben  hat. 

Sehr  heftige  und  nachhaltige  Angriffe  können  durch  das  Zusammen- 
wirken beider  Läufer  unternommen  werden,  namentJich  wenn  man  sie  gegen 
die  Seite,  nach  der  der  feindliche  König  rochirt  hat,  gerichtet  halten  kann. 
Es  ist  daher  häufig  unvortheühaft  einen  derselben  gegen  einen  feindlichen 
Springer  abzutausehen. 
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Im  AUgememen  sind  der  Läufer  und  der  Springer  etv^a  von 
Stfirke.  Der  eine  ist  in  dieser  der  andere  in  jener  Spielwendong  besser 
la  verwenden,  Unterscheidungen,  die  man  sich  durch  die  Erfahrung  im 
practbchen  Spiel  allmälig  aneignet. 

Hat  man  weniger  Bauern  als  der  Gegner,  so  suche  man  die  Läufer 
XB  eriialten,  weil  sie  im  Zurückhalten  der  feindlichen  Bauern  sehr  geschickt 
Hid.    Weiteres  findet  man  bei  den  Endspielen. 


V. 

Der  Springer, 

Die  Angriffe  des  Springers  sind  deswegen  geföhrlich,  weil  er  über 
eigene  und  fremde  Steine  hinweggeht.  Seine  Wirksamkeit  pflegt  daher 
geringer  zo  sein,  wenn  die  meisten  Figuren  schon  abgetauscht  sind.  Der 
Königsspringer  wird  meistens  vortheilhaft  nach  f3  (f6)  entwickelt.,  um 
(bon  ober  e5  (e4)  oder  gö  (g4)  die  Punkte  f  7  (f2)  und  h7  (h2)  an- 
zugreifen. *  Im  Endspiel  hat  der  Springer  vor  dem  Läufer  den  Vortheil 
Toraos,  dass  er  feindliche  Bauern  von  verschiedener  Farbe  angreifen  kann. 
Dagegen  ist  er  bei  weitem  weniger  geschickt,  das  Vorrücken  feindlicher 
BMiem  zu  verhindern. 


VI. 

Der  Bauer. 

Die  Gesetze  nach  denen  der  Bauer  geführl  wird,  weichen  von  den 
Bewegungsgesetzen  der  übrigen  Steine  erheblich  ab.  £r  geht  und  schlägt 
mir  vorwärts.  Er  schlägt  anders,  als  er  geht,  i  Das  Becht  im  Vorüber- 
gehen zu  schlagen  ist  eine  fernere  Abweichung.  Ebenso  der  Umstand, 
dass  er  auf  die  feindliche  Randlinie  gelangt,  ]n;eine  beliebige  Figur  ver- 
wandelt werden  kann. 

Aber  nicht  bloss  aus  diesen  Gründen  ist  die  Führung  der  Bauern 
besonders  schwierig,  sondern  auch  weil  man  sie  häufig,  um  Figuren  wirk- 
sam zu  machen,  opfern,  imd  dabei  stets  erwägen  muss,  ob  man  hierdurch 
eme  Verbesserung  der  Position  herbeiführt,  die  das  Opfer  rechtfertigt. 

PhiUdor  gab  die  Regel  die  Springer  nieht  früher  nach  f3'(f,6)  cd 
(c6)  zu  fuhren,  als  bis  die  Läuferbauem  zwei  Schritte  gegangen  wären, 
weU  sonst  ihre  für  das  Spiel  wichtige  Entwickelung  aufgehalten  würde. 
Diese  Regel  wird  jedoch  durch  die  Theorie  der  Eröffnungen  widerlegt. 

Im  Allgemeinen  wächst  die  Stärke  der  Bauern,  jemehr  sie  sich  der 
Mitte  näbexn,  so  dass  die  Eckbanem  als  die  schwächsten  und  die  Mittel- 
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bftilefti  als  die  stärksten  Angesehen  werden  können.  Man  wird  l^so  wenn 
man  die  Wahl  hat  mdstens  besser  von  der  Beite  nach  der  Mitte  als  um- 
gekehrt siohlagen. 

Die  beiden  Mittelbauern  stehen  zu  Anfang  des  Spiels  sehr  vortheil- 
haft  anf  e4  (eö)  d4  (dö),  weil  sie  hier  dem  Eindringen  der  feindlichen 
Figuren  in  das  Spliel  hinderlieh  sind.  Man  pflegt  diese  Stellung  das 
Cenirum  zu  nennen.  Wie  man  zu  verfahren  ha^  um  das  Centrnm  zu  er- 
halten und  unter  weichen  Umständen  das  Aufgeben  desselben  nothwendig 
ist,  wird  in  der  Eröffnungstheorie  gelehrt  werden. 

Wenn  es  irgend  angeht,  rücke  man  einen  Bauern  nur  dann  weit  vor, 
wenn  er  von  einem  andern  unterstützt  werden  kann.  Ueberhaupt  hängt 
die  Stärke  der  Bauern  von  ihrer  Fähigkeit  sieh  gegenseitig  zu  decken  ab. 
Aus  diesem  Grunde  ist  ein  Doppelbauer  häufig  nicht  stärker  als  ein  ein- 
facher Bauer.  Obwohl  man  demnach  vermeiden  muss,  beim  Abtausch 
Doppelbauern  zu  bekommen,  so  darf  jedoch  nicht  unbemerkt  bleiben,  dass 
sie  unter  gewissen  Umständen^  namentlich  wenn  sie  teicht  aufgelöst  werden 
können,  sehr  stark  sind.  In  Rückeicht  auf  das  Recht  der  Bauern  sich  iä 
eine  Figur  zu  vißrwandeln  ist  es  besonders  wichtig  sich  Freibanem  sa 
verschaffen.  Hat  man  einen  Freibauer,  so  suche  man  wie  bereits  e^Rr&llllt 
ihn  durch  Bauern  gledeckt  zu  halten,  weil  er  sonst  leicht  durdh  Figitren* 
Angriffe  verloren  gehen  kann. 

Wahrend  in  der  ErÖffhung  und  in  der,  Mitte  der  Partie  die  Bauern 
zu  Angriffen  gegen  das  feindliche  und  zur  Deckung  des  eigenen  Spiels 
benutzt  werden,  ist  es  meistens  die  Aufgabe  des  Endspiels  sie  zur  Dame 
zu  fuhren.  Wie  dies  am  besten  geschieht,  wird  bei  der  Lehre  vom  End- 
spiel gezeigt  werden. 


üeber  das  Verhalten  beim  SchacbspieL 

Ausser  d^n  Gesetzen  müssen  selbstverständlich  auch  die  Vorschrifiten 
der  Billigkeit  und  des  Anstandes  beobachtet  werden.  Man  vergesse  nie- 
mals, dass  das  Schachspiel  eine  angenehme,  geistige  Unterhaltung  gewäh- 
ren soll  und  lasse  dsdier  unter  keinen  Umständen  unter  der  geringen 
Kränkung,  die  dem  eigenen  Ehrgeiz  beim  Verlust  einer  Partie  widerfährt, 
den  Gegner  leiden.  Ueberhaupt  verhalte  man  sich  Während  des  Spiels 
so  sdiweigsam  wie  möglich,  und  vermeide  vor  Allem  durch  störende 
Aensserungen,  dem  Gegnetr  lästig  zu  fallen. 

Man  ziehe  erst  nach  reiflicher  Ueberlegung  und  berühre  erst  den 
Stein,   nachdem  man  zu  einem  bestimmten   Zuge    sich  entschlossen  hat 
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Man  gewöhne  sich  daran  niemals  Zfige  zurückziinehinen.  Die  frühzeitige 
Beobachtang  dieses  Grundgesetzes  tragt  viel  zur  Ausbildung  eines  starken 
Spielers  bei.  Gestattet  man  sich,  gegenseitig  geschehene  Züge  rück- 
gängig za  machen,  so  wird  jede  scharfe  Untersuchung  überflüssig  und  hier- 
mit verliert  daa  Spiel  allen  Beiz.  Wen»  zwei  Spieler  in  dieser  misslichen 
Art  verfahren,  so  sind  Streitigkeiten  unausbleiblich,  und  man  weiss  häufig 
zuletzt  nicht,  wer  eigentlich  den  Sieg  errungen  hat. 

Wenn  man  verloren  hat,  so  suche  man  niemals  durch  Bemerkungen, 
die  das  Verdienst  des  Gegners  schmälern  könnten,  den  Verlust  zu  beschö- 
nigen. Man  verstehe  es  auch  ein  Spiel  rechtzeitig  aufzugeben,  d.  h.  wenn 
man  sich  so  entschieden  im  Nachtheil  befindet,  dass  bei  der  Stärke  des 
Gegnern  das  Matt  nur  noch  durch  einen  langwierigen  und  zwecklosen  Wi- 
derstand aufgehalten  weiden  kann.  Man  gönne  dem  Zufall  keinen  Spiel* 
ravm  und  reefana  stets  auf  die  besten  Züge  des  Gegners.  In  der  ruhigen 
Erwägung  der  Stellung  lasse  man  sich  durch  etwaige  Bemerkungen  des 
Gegners  nicht  beirren  und  verweile  hierbei  so  lango,  bis  man  zur  voll- 
kommenen Klarheit  gelangt  ist.  Inzwischen  beschäftige  man  sich  jedoch 
mit  der  Sache  und  nicht  mit  Dingen,  die  ausserhalb  des  Spiels  liegen. 
Alsdann  wird  man  gewiss  nicht  zu  langsam  spielen,  und  mit  der  Zeit  jene 
Klarheit  gewinnen,  die  der  Schnelligkeit  des  Spiels  forderlich  ist. 

Am  besten  hat  stets  derjenige  gespielt,  der  den  Gegner  matt  setzt, 
und  man  muss,  um  zu  diesem  Ziel  zu  gelangen,  vom  Abtausch  der  Figu- 
guren  sich  nicht  zurückhalten  lassen.  Viele  schwachen  Spieler  haben  das 
Vorurtheil  dies  für  ein  unedelmüthiges,  oder  dem  Geist  des  Spieles  zuwider- 
laufendes Verfahren  zu  halten. 

Man  kümmere  sich  niemals  um  die  Ansichten  der  Zuschauer,  ziehe 
vielmehr  selbstständig  nach  eigenem  Urtheil.  Nichts  ist  lästiger  und  wi- 
derspricht dem  Anstand  mehr,  als  das  unberufene  Hineinsprechen  der 
Zuschauer  in  das  Spiel.  An  Orten,  wo  diese  Unsitte  herrscht,  spiele  man 
gar  nicht. 

Wenn  irgend  möglich,  suche  man  sich  einen  stärkeren  Gegner  auf 
und  lasse  sich  von  ihm  eine  Vorgabe  machen.  Öer  Kaibpf  mit  einem 
schwächeren  Spieler  würde  für  ihn  keinen  Reiz  haben  und  indem  man  all- 
mälig  den  überlegenen  Gegner  in  Vorgabespielen  überwinden  lernt,   wird 

endlich  ihn  an  Stärke  ebenbürtig  werden. 


Abkfirziingen. 

t  bedeutet  Schach  dem  Könige. 
0  —  0  bedeutet  Bochade  nach  der  Königsseite, 
0 — 0 — 0  bedeutet  Rochade  nach  der  Damenseite, 
n.  bedeutet  nimmt. 
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3.  Lecftion. 


Die  practische  Partie  an  Beispielen  dargelegt. 

Beyor  wir  ims  zur  Untersuchung  der  ErÖfihungen  wenden,  wollen  wir 
&n  einer  Anzahl  practischer  Beispiele  das  Spielverfahren  erörtern. 

Der  Anfänger  möge  die  folgenden  Partien,   die  zum  Theil  mit  An- 
merkungen versehen  sind,  sorgfältig  durchspielen. 


1.   Partie. 

Weiss.  ßehwurs. 

1.     e2  — e4  

Ein  guter  Eröffnungszug,  mit  dem  Weiss  seinen  Königsläufer  und 
seine  Dame  frei  macht.  Ausserdem  steht  der  e Bauer,  dem  sich  der 
d Bauer  bald  anzuschliessen  sucht,  auf  diesem  Felde  sehr  gunstig,  tbeils 
lun  gelegentlich  weiter  vorzurücken,  theils  um  die  Angriffe  feindlicher 
Steine  zurückzuhalten. 


e7--e5 


Eine  richtige  Erwiederung.  Es  giebt  ausserdem  noch  einige  ebenso 
richtige  Gegenzüge,  z.B.  c7  —  c5,  e7  —  e6,  die  jedoch  zu  einem  minder 
lebhaften  Spiel  führen. 


2.     Sgl— f3 


Eine  der  stärksten,  vieUeicht  die  stärkste  Fortsetzung  des  Spiels  ge- 
währt die  Entwickelung  dieses  Springers,  der  den  Bauer  e5  angreift  und 
dann,  wenn  es  angeht,  nach  e5  oder  ,g5  sich  begiebt,  um  den  Bauer  f7 
anzugreifen. 


d7  — d6 


Der  Bauer  e5  war  angegriffen,  d.  h.  der  Springer  f3  drohte  ihn  zu 
nehmen,  wenn  Schwarz  keine  Gegenmassregel  ergriff.  Es  ist  dies  jetzt 
geschehen.  Schwarz  hat  den  Bauer  e6  gedeckt,  denn,  wenn  der  weisse 
Springer  im  zweiten  Zuge  den  Bauer  e5  nimmt,  so  nimmt  der  Bauer  d6 
den  Springer,  und  Weiss  hätte  alsdann  diese  Figur  gegen  einen  Bauer 
verloren.  Die  Deckung  d7  —  d6  ist  zwar  eine  sichere,  sie  hat  jedoch  den 
Nachtheil,  den  Läufer  f8  eingeengt  zu  halten.  Der  stärkere  Zug  ist 
Sb8  — c6. 
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WeiM.  Scbwart. 

3.    Lfl  — c4  


Dies  ist  im  Anfang  des  Spiels  der  beste  Platz  für  den  Eönigslaofer, 
weil  er  von  hier  ans  den  schwächsten  Pnnot  des  feindlichen  Spiels,  näm- 
lich den  nur  vom  Könige  gedeckten  Bauer  f  7  angreift.  Vor  der  Rochade 
des  Gegners  muss  man  namentlich  auf  diesen  Pnnct  seine  Angriffe  ge- 
richtet halten. 

3 Sg8— f6. 

Schwärs  unternimmt  einen  Qegenangriff  auf  den  Bauer  e4. 

4.     d2  — d3  

Zur  Deckung  des  Bauers  e4. 

4 Lc8-*g4 

Schwarz  beabsichtigt  hiermit  den  Springer  f3  auf  seinem  Platz  zu 
fesseln,  denn  ginge  er  z.  B.  nach  g5,  so  würde  der  L^fer  die  weisse 
Dame  nehmen  können.  Der  Läufer  c8  konnte  auch  nach  e6  gehen,  um 
sich  dem  Läufer  c4  entgegen  zu  stellen.  Tauscht  dann  Weiss  die  Läu- 
fer, so  nimmt  der  Bauer  f7  wieder,  wodurch  Schwarz  einen  Doppelbauer 
bekommt,  der  jedoch,  indem  er  sich  in  dieser  Stellung  den  Mittelbauern 
insebliesst,  für  sein  Spiel  vortheilhaft  ist. 


5.     Sbl  — d2 


Ein   schlechter  Zug.     Auf  diesem  Felde  verhindert  der  Springer  die 
Wi^samkeit  des  Läufers  cl.     Viel  besser  wäre  er  nach  c3  gegangen. 


Dd8-e7 


Ein  nicht  minder  schlechter  Zug',  der  den  Läufer  f8  einsperrt.    Besser 
wäre  Lf8  —  e7  oder  Sb8  — c6  gewesen. 


6.     0  —  0 


Ein  richtiger  Zug  an  dieser  Stelle.  Abgesehen  von  dem  nachtheilig 
postirten  Springer  d2  sind  sämmÜiche  Figuren  des  weissen  Spiels  so  ent- 
wickelt, dass  sie  unbehuidert  durch  die. Stellung  des  Königs  gemeinschaft- 
lich wirken  können. 


Sb8  — c6 


Ein  richtiger  Zug,  der  die  Rochade  nach  der   langen   Seite  vorbe- 
reitet. 


7.     c2  — c3 


Theils  um  den  Springer  von  d4  zurückzuhalten,  woselbst  ihn 
der  Springer  fS  nicht  schlagen  könnte,  theils  um  später  d3  —  d4  zu 
■piekin. 
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Vf^n»,  Schwad. 

7 0—0—0 


Schwerst  beabsichtigt  pait  den  Baaeom  «eines  EÖnigsiliigek  gegen  die 
Rochadenseite  des  feindlichen  Königs  voisuriicken. 


8.     h2  — h3 


Um  den  Läufer  zurückzudrängen  und  hierdurch  den  Springer  f 3  frei 
zu  machen. 

8 Lg4  n.  fd 

Ginge  der  Läufer  nach  h5,   um  den  Springer  f3  weiter  gefesselt  zu 
halten,  so  würde  er  mit  g2  —  g4  zurückgedrängt  werden  können. 


9.     Ddl  n.  f3 


Weiss  hätte  besser  mit  dem  Springer  d2  genommen,  um  den  Läufer 
cl  frei  zu  machen.  Schlecht  wäre  es  gewesen,  wenn  er  g2  n.  f3  ge- 
spielt hätte,  weil  alsdann  der  König  entblösst,  und  der  Bauer  h2  isolirt 
worden  wäre. 

9 -       a7— a6 


Ein  schwacher  Zug,  mit  dem  Weiss  Lc4 — ^b5  verhindern  will.  Statt 
dessen  müsste  er  einen  Yorbereitungszug  zur  Entwickelung  des  Läufers 
fS  machen. 

10.     Df3  — f5t  ...... 

Beispiel  eines  zwecklosen  Schachbietens.  Die  Dame  wird  bald  mit 
Vortheil  für  Schwarz  von  f5  zurückgedrängt  werden. 

10 Kc8  — b8 

Schwarz  konnte  das  Schach  auch  mit  Td8  —  d7,  Sf6  — d7  oder  De7 
—  d7  decken.  Im  letzteren  Falle  gewinnt  Weiss  mit  Lc4  n.  f7  einen 
Bauer. 

U.     b2-b4  

Weiss  will  einen  Angriff  auf  die  feindliche  Rochade  unternehmen. 

11 11.     g7-g6 

Schwarz  treibt  jetzt  die  feindliche  Dame  zurück  und  bekommt  gleich- 
zeitig Platz  zur  Entwickelung  des  Läufers  f8  nach  g7  oder  h6. 


12.     Df5  — f3 


Die  Dame  ist  nun  zum  Ruckzuge  gezwungen,  und  es  zeigt  sich  die 
Ueberflüssigkeit  des  Schachs  auf  fö. 
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Wultih 


12. 


Sehwars. 

Lf8  — h6 


t   Der  bis  dahin  eingeBchloflsene  Läufer  tritt  nun  in  Thätigkeit. 

13.     Sd2  — b3  Lh6  n.  cl 

fiichtig.     Wiirde  der  Läufer  nicht  nehmen,  so  müsste  er  sich  zurück- 
ziehen, wodurch  mindestens   ein  Zug  verloren  wär^. 


14.     Tal  n.   cl 


Der  Läufer  muss  genommen  werden,  und  es  fragt  sich  nur  mit  welchem 
Steine  es  geschehen  soll.  Nimmt  der  Springer,  so  entfernt  er  sich  zweck- 
los aus  dem  Spiel.  Es  wäre  jedoch  wohl  etwas  besser  gewesen,  ihn  mit 
dem  anderen  Thurm  zu  nehmen,  um  beide  Thürme  gegen  die  feindliche 
Rochadeseite  gerichtet  zu  halten. 


14. 


h7~h5 


Sehwarz  bereitet  dieselben  Angriffe  gegen  Weiss  vor. 

b7  — b5 


15.  d3  — d4 

16.  d4~d5 


Weiss  glaubt  für  den  Läufer  den  Springer  zu   Bekommen,  übersieht 
jedoch,  daas  Schwarz  nachher  den  Springer  b3  schlagen  kann. 


16 

17.  d5  n.  c6 

18.  a2  n.  b3 


b5  n.  c4 
c4  n.  b3 


Weiss  hat  jetzt  zwar  eine  Figur  weniger;  allein  seine  Stellung  ist 
vortrefflich,  weil  er  nun  Angriffe  auf  die  feindliche  Thurmliuie  richten 
kaim,  die  für  den  Gegner  um  so  gefährlicher  sind,  als  sie  durch  die 
Dame  im  Verein  mit  den  Bauern  leicht  unterstützt  werden  können. 


Schwärs. 


WeUf. 
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WeiM.  Schwan. 

18 h6  — h4 

Sehr  schlecht.  Schwaia  miisste  jetat  auf  seine  Vertbeidignng  bedacht 
sein,  wenn  auch  mit  Aufopferung  einer  Figur,  und  daher  z.  B.  De7  —  c8 
ziehen. 

19.  Df3  — d3  'Kb8— a7 

20.  Tcl^al 

und  setzt  spätestens  im  3.  Zuge  Matt. 


2.   Spiel. 

Weiss.  Schwan. 

1.  e2  — e4  e7--e5 

2.  Sgl— f3  Sb8  — c6 

Die  beste  Erwiderung.     Der  Bauer  e5  ist    nun    gedeckt,    nnd    zu- 
gleich eine  Vcrtheidigungsfigur  in's  Spiel  gebracht. 

3.  Lfl  — c4  Lf8— cö 

Beide  Läufer  haben  jetzt   die  schwachen,  nur  von  den  Ronigen  ge- 
deckten Puncte,  angegriffen. 


4.     c2  — c3 


Es  wird  hiermit  d2  —  d4,  die  Bildung  eines  sogenannten  Centrums 
vorbereitet.  Zwei  in  der  Mitte  vereinigt«  Bauern  sind  sehr  stark,  sie 
drängen  die  Angriffsfiguren  des  Gegners  zurück,  hier  z.  B.  den  Läufer 
c5  und  drohen  selbst  in  das  feindliche  Spiel  einzudringen.  Das  Ceutrum 
darf  jedoch  nur  als  gutes  Mittel  zur  Förderung  des  Spiels  angesehen, 
der  Hauptzweck  aber  dabei  durchaus  nicht  ausser  Acht  gelassen  werden. 
Rückt  man  ihr  dadurch  naher,  dass  man  das  Centrum  aufgiebt,  so  muss 
dies  unbedingt  geschehen. 


SgS  — f6 


Die  richtige  Verthcidigung  an  dieser  Stelle,  wie  in  der  Theorie  der 
Eröffiiungen  gezeigt  werden  wird. 

5.     d2  — d4  

Weiss  hat  jetzt  das  Centrum. 

5 e5  n.  d4 

Läufer  und  Bauer  sind  angegriffen,  letzterer  zum  zweiten  Mal.    Ginge 
der  Läufer  nach  b6,  so  spiele  Weiss  wie  folgt: 

5 Lcö— b6 

6.  d4  n.  e5        -      8f6  n.  e4 

7.  Ddl~d5  Lb6  n.  f2t 

8.  Kel — fl  und  Weiss  gewinnt  eine  Figur. 
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nnd  Weiss  hat  bei  gnter  Stellimg  einen  Bauer  gewonnen.  Ein  sehr 
schlechter  Zug  wäre  auch  5.  Lc5  —  d6,  denn  hierdurch  würde  der  Bauer 
dl  zurückgehalten  und  damit  die  Entwickelung  des  Läufers  c8  behindert. 

Wetos.                                                                      Sohwan. 
6.     c3  n.  d4  


An  dieser  Stelle  kann  auch  e4  —  e5  geschehen,   worauf  correct  mit 
d7— -d5  geantwortet  wird.     (Siehe  Giuoco  piano). 


folgt: 


6 Lc5— b4t 

Wenn  Schwarz  6.  Lc5  —  b6  spielt,   so  entwickelt  sich  das  Spiel  wie 

6 Lc5-b6 

7.    d4-d5  Sc6-a5 

a    Lc4  — d3 


nnd  wenn  Schwarz  jetzt  einen  Zug .  macht  zur  Rettung  des  Springers  a5, 
der  durch  b2 — b4  erobert  zu  werden  droht,  so  hat  Weiss  eine  sehr  gün- 
stige Angriffsstellnng. 


7.  Sbl  — c3  

Der  correcte  Zug  ist  hier  Lei — d2. 

7 Sf6  n.  e4 

Schwarz  kann  diesen  Bauer  mit  dem  Springer  nehmen,  weil  der  Sprin- 
ger e3  durch  den  Läufer  b4  gefesselt  ist. 

8.  0—0  Se4  n.  c3 

Hier  wihrde  besser  der  Läufer  nehmen,  und  dann  0  —  0  geschehen. 

9.  b2  n.  c3  Lb4  n.  c3 

Ein  starker  Fehler,  aus  dem  Anfänger  ersehen  werden,  wie  nachtheäig 
es  ist,  ohne  Rücksicht  auf  die  weiteren  Folgen  Steine  zv  nehmen.  Dieser 
Zug  entscheideli  den  Verlust  des  schwarzen  Spiels. 


10.     Ddl— b3 


Weiss  konnte  hier  mit  Lc4  n.  f7t  imd  nachfolgendem  Ddl  —  b3t 
den  Läufer  und  den  verlorenen  Bauer  zurückgewinnen ,  allein  er  spielt, 
•0  wie  hier  geschieht,  um  den  Schwarzen  zu  noch  stärkeren  Fehlem  zu 
▼(  iiten«  Er  lässt  zwar  jetzt  den  Thurm  al  einstehen,  dieser  kann  jedoch 
n\     mit  grossem  Nachtheil  für  das  schwarze  Spiel  genommen  werden. 

10 Lc3  n.  al      Ueber  Lc3 

n.    4  s.  4.  Spiel.) 

IL     Lc4  u.  f7t  Ke8  — f8 

Auf  Ke8  —  e7  gewinnt  Lei  —  göf  die  Dame. 

reine,  SchachoAterrieht.  4 


Digitized  by  CjOOQ IC 


50 


Dia  pmetiBeiM  Partifa  an  Baispielen  dargelegt» 


12.     Lcl-^gö 


Sc6— e7 


Schwarz  hat  zur  Rettung  der  Dame  keinen  andern  Zug.  Einen  nur 
scheinbaren  Gegenangriff  gewährt  Sc6  n.  d4.  Zwar  würde,  wenn  der 
Läufer  g5  sofort  die  Dame  d8  nähme  y  der  Springer  d4  die  Dame  b3 
gewinnen.  Allein  Weiss  spielt  13.  Db3 — aSf»  entfernt  seine  Dame  hier- 
mit aus  der  Gefahr  und  nimmt  im  nächsten  Zuge  die  feindliche. 


13.     Sf3-e5 


Hier  könnte  Weiss  auch  Tfl  —  cl  spielen^  wodurch  der  Springer  e7 
doppelt  angegriffen  und  das  schwarze  St>iel  nicht  mehr  2q  halten  sein 
würde.     Die  von  Weiss  hier  gewählte  Spielart  ist  jedoch  noch  feiner. 


Schwärs. 


Weis«. 


13. 


Lal  u.  d4 


Schwarz   hat  zur  Rettung  seines  Spieles  keine-  Yertlveidigung  melir* 
Ueber  d7 — d5  siehe  das  3.  Spiel. 

14.     Lf  7  — g6 

Dieser  Läufer   kann  nicht  genoBimen  werden,   weil  Weiss   sonst   mit 
der  durch  den  Springer  gedeckten  Dame  auf  f  7  Matt  geben  würde. 


14 

15.  Db3— f3t 

16.  Lg6  n.  f5 


d7— d6 

Lc8-f5 


Man  sieht  jetzt,  dass  Weiss  den  Läufer  im  14.  Zuge  nach  g6  führte, 
um,  wenn  auf  15.  Db3  —  f3t  der  Läufer  c8  auf  f5  deckte,  diesen  Läu- 
fer wie  hier  geschieht,  nehmen  zu  können. 
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V«iM. 

Schwarz. 

16. 

•               •               •               • 

Ld4  n.  eö 

17. 

L£5— e6t 

Le5— f6 

18. 

Lg5  B.  f  6 

g7  0.  f6 

19. 

Df3  n.  f6t 

Kf8--€8 

20. 

Df6--f7t  und  matt 

d4, 


3.  Spiel. 

Wir  wollen  nun  annehmen,  dass  Schwarz  im  13.  Zuge  statt  Lal  n« 
d7 — d5  gespielt  hfitte.     IMe  Stellang  wäre  dann  folgende." 


Sobirars. 


Weiss. 


14.    Db3— 13 


Lc8--f6 


Schwarz  hat  keinen  andern  Zug,  um  sich  gegen  das  Ab^gs- Schach 
ZQ  decken,  denn  wenn  er  den  Springer  e7  zöge,  so ,  würde  Weiss  die 
Dame  nehmen  können. 


15.    Lf7  — e6  ....... 

nm  im  nächsten  Zuge  den  Läufer  £5  zu  nehmen. 

15.     ....  g7-g6 

^hwarz  will  den  angegriffenen  Läufer  decken,-  übersieht  jedoch,  dass 
^nn  ein  Matt  in  2  Zjägen  gegeben  werden  kann. 


16.  Lg5— h6t 

17.  Le6  — f7t  und  Matt. 


Kfa— e8 

4* 

Digitized  by  CjOOQ IC 


B  practische  Partie  an  Beispieleii  dai^ldgi. 


4.  Spiel. 

nahm  Schwarz  den  Thurm  al.  Setzen  wir  mm  voraus, 
Gefabren  gesehen,  die  ihm  drohten,  wenn  er  den  Thnrm 
in  mit  dem  Läufer  c3  den  Bauer  d4  genonmien.  Auch 
äre  sein  Spiel  verloren,  wie  man  weiter  sehen  wird. 

Schwärs. 


Wein. 


4  n.  f7t 

l-g5 
1  — el 


Ke8  — f8 
Ld4  — f6 


^uge   droht  Weiss   auf  e8   Schach  dem  Könige  und  der 


.     .     .  Sc6  — e7 

7  folgt  Tel  n.  e7  und  dann  Tfl  — el. 

7  — h5  

hiermit  Db3— f7t  and  Matt. 

.     .     .  Se7  — g6 

uch  d7  —  d5  geschehen,   um   die  Dame  von  dem  Felde 
^iehc  folgendes  Spiel.) 

3  — e5 
1  n.  e5 

ich  auf  e8  zu  decken. 


5— h6t 

5— fo 

3  — f7t  und  Matt. 


Sg6  n.  e5 
g7-g6 


Lf6  — g7 
g6  n.  f  5 
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Im  vorigen  Spiele  zog  Schwarz  im  14.  Zuge,  znr  Deckung  des  Matt 
auf  f  7,  Se7 — g6.  Eine  etarkere,  jedoch  ebenfalls  nicht  ausreichende  Ver- 
dicidigmig  gewährt  d7 — d5. 


Behwan. 


Weisi. 


16.     Tel  n.  e7 


Dd8  n.  e7 


Am  Beaten,  denn  wenn  der  König  nimmt,  so  folgt  sofort  Tfl— elf* 
Nimmt  aber  der  Läufer  f  6,  so  werden  die  Läufer  getauscht,  und  es  folgt 
ebenÜBÜls  Tfl-— el. 


16.  Tfl— el 

17.  Sf3  — d4 

18.  Sgö  n.  e6t 

19.  Db3  n.  d5 


Lc8  — e6 
Lf6  n.  g5 
Kf8  — g8 
c7— c6 


Um  das  drohende  Doppelschach  zu  verhüten. 

20.  Dd5— b3  De7~f6 

21.  8e6  — d8t  Kg8  — f8 

22.  Tel  — e8t  nnd  Matt. 


6.  Spiel. 


1. 
2. 
3. 
4. 


e2— e4 
Sgl— f3 
Lfl— c4 
c2— c3 


e7— e5 
Sb8— c6 
Lf8— cö 


Diese  bis  dahin  ganz  correcte  Eröflbung  wird  später 
werdcD« 


j  Opfer  einer  Fi- 
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...  Dd8— e7 

sieht,  das  Vorrücken  des  weissen  Bauer 
nn  Schwarz  würde  alsdann  e5  n.  d4  spiele] 
er  Dame  nehmen  können. 

-0  .... 

Zuge  bereitet  Weiss  von  Neuem  das  Vo: 
d4  vor.     Denn  Jetzt  könnte  zum  Schiusa 

I   Combination  De7   u.  e4   nicht  gescheht 

hwarze  Dame  erobeni  würde. 

.     .     .  d7— d6 

^hsten  Zuge  auf  d2 — d4  den  Läufer  ntch 


?— d4 


Lc5--b6 


immt  den  Bauer  d4  nicht,  weil  Weiss  i 
1  bekäme;  denn  das  Vordringen  seines  e 
ir  gefährlich,  weil  der  weisse  Thurm  8ein< 
lem   der  Springer   bl    günstig   nach    c8   e 


cl-g5  f7~f6 

)hl  Sg8  —  f6  vorzuziehen.  Durch  den  2 
ifer  c4  die  Bochade  des  Schwarzen  nach 
j^nmde  ist  in  ähnlichen  Stellungen,  die  hau 
empfehlen.  Nichts  desto  weniger  verursad 
Igen  Nachtheil,  wenn  Schwarz  späterhin 
iqht,  sondern  den  Läufer  c8  entwickelt,  um 
sn. 


g5-h4 


g7— g5 


8chwlirz. 


Weiß«. 
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Mit  dem  Zuge  g7  —  g5  beabsichtigt  Schwarz  den  Läufer  h4  nacli 
g3  m  djnlngen  und  später  mit  h7 — h5  die  Eroberung  des  Läufers  gSy 
wie  überhaupt  mit  einem  starken  Bauernangriff  gegen  den  feindlichen  Ro- 
ehadeflügel  zu  drohen.  Er  übersieht  jedoch,  dasa  in  diesem  Falle,  wie 
iiäufig  in  ähnlichen  Stellungen,  Weiss  mit  einer  Figur  den  Bauer  g5 
schlagen  und  durch  dies  Opfer  ein  sehr  starkes  Spiel  bekommen  kann. 


9.  Sf3  n.  g5 

10.  Ddl— h5t 


f6  n.  gb 
Ke8-r-d7 


Der  König  kann  in  dieser  Stellung  ausserdem  nach  f8  und  d8 
gehen.  Wir  werden  in  den  folgenden  Spielen {  sehen,  wie  Weiss  in 
diesen  beiden  Fällen  den  Angriff  fortsetzt. 


11.     Lh4  n.  g5 


8chwarc. 


WeiKS. 


11     ...     .  De7— g? 

Spielt  Schwarz  De7  —  f  8  so  antwortet  Weiss : 
12.    Lo4— f7  

£8  droht  Dh5— g4t  und  Matt     Spielt  Schwarz: 
12 Sc6— e7 

Igt  für  Weiss:  13.    d4  n.  eö  mit  sehr  gutem  Spiel. 

12.     Lc4— e6t  Kd7  n.  e6 


13.  Dh6— eSt 

14.  d4— d5t  und  Matt. 


Sg8 — e7  oder  beliebig. 


lan  sieht  aus  diesen  letzten  Zügen ,   wie   durch   das  Opfer  einer  Fi- 
äufig  das  Matt  erzwungen  werden  kann. 
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7.  Spiel. 

In  diesem  Spiel  kehren  wir  zu  dem  10.  Zuge  der  Schwarzen  zurück 
und  lassen  den  König  nach  d8  gehen. 

Sohwmrs. 


WeiM. 


11..    Lei  n.  g5 

12.  Dh5  —  h6 

13.  f2--f4 


Sg8-f6 
Th8  — f8 


Der  entscheidende  Zug,  durch  den  Weiss  seinen  Thurm  frei  zu  machen 
und  den  Springer  f6  noch  einmal  anzugreifen  droht. 


13. 


e5  n.  d4 


Hierdurch  wird  der  Plan  des  Weissen  vorläufig  vereitelt,  allein  Weiss 
ist  nun  im  Stande  mit  e4  —  e5  den  Angriff  auf  den  Springer  f6  fortzu- 
setzen. Nimmt  dann  der  Bauer  d6,  so  schlägt  der  Bauer  f4  wieder  und 
der  Thurm  f  1  ist  frei. 


14.    e4— e5. 


Weiss  ist  mit  diesem  Zuge  zwar  einem  Ahzuge  des  Bauers  d4  aus- 
gesetzt, allein  Schwarz  ist  nicht  im  Stande  dem  gefährdeten  Punkte  f6 
zur  Hilfe  zu  kommen. 


14 

16.    Kgl— hl 
16.     e5  n.  f6 


d4  n.  c3t 
c3  n.  b2 
b2  n.  al  macht  eine  Dame. 


Weiss  ist  jetzt  im  Stande,  in  wenigen  Zügen  matt  zu  setzen. 
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Sehwan. 


Weiss. 


17.  £6  n.  e7t 

18.  Dh6  n.  f8t 

19.  Lc4--b5t 

20.  DfS  n.  e7t  nnd  matt. 


Sc6  n.  e7 
Kd8~d7 
beliebig 


8.    Spiel. 

Wenn  im  10.  Zuge  der  König  nach  f8  geht,  so  iat  das  Spiel  eben- 
£ül8  für  Schwarz  nicht  mehr  zu  halten. 

Sohwarc. 


Weiss. 
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jcI  n.  g5  De7~e8 

I 
irde  hier  besser  mit  seiner  Pamc  nftcÜ  d7 
Qgriff  mit  f2  —  f4  fortsetzt. 

)h5— f3t  Kf8  — g7 

jU  n.  g8  Th8  n.  g 

i   Sobwarz    wohl    besser   mit   dem   Könige   nehmen,    oder 
'n. 

)f3  — f6t  und  matt. 

&U8  den  Bemerkungen  zu  diesem  Spiel,  dass  es  für  Scbwa 
ingen  gab.  Es  sind  jedoch  hier  solche  Spielwendong 
m  Anfänger  Gelegenheit  geben,  sich  mit  den  Eigenthni 
iguren  vertraut  zu  machen. 


9.   Spiel. 


'eiss.  8chwmrt. 

(•;re4  e7 — e5 

jl— f3  Sb8  —  c6 

fl  — c4  Lf8— cö 

I  — c3  d7  — d6 

r  Zug  gewährt,  eine  ebenso  correcte,  wenn  auch  nicht  ga 
äidigung,  wie  SgS — f6. 

I — d4  e5  n.  d4 

;  n.  d4  Lc6— b4t 

)1  — c3  SgB— f6 

-0  Lb4  n.  c3 

I  n.  c3  Sf6  n.  e4 

fl--el  d6  — d6 

el  n.  e4t  d5  n.  e4 

it  im  Interesse  des  Angriffs   die   Qualität.     Bei  richtig 
le  er  jedoch  hierbei  zu  kurz  kommen. 

^3— g5  0—0 

ie   in   dieser   Stellung   ist  ein  Fehlzug,   zu   dem  Anfän 
d. 
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Sohwan. 


Weiss. 


Der   folgende  Zug  des  Weissen  zeigt,   wie  der  Fehler  benutzt  wer- 
den mnss. 


13.     Ddl  — h5 


Die  Dame  droht  jetzt  aof  h7  Schaeh  oad  matt  zu  geben  und  greift 
gleichzeitig  den  Punkt.  £7  zum  dritten  Mal  an. 

13 h7— h6 

Auch  Lc8  —  f5  würde  das  Spiel  nicht  mehr  retten  können. 


14.  Sgö  n.  f7 

15.  Lei  n.  h6 


Kg8— h7  (s.  10.  Spiel.) 
Lc8— g4 


Schwar2   giebt   diesen   Läufer,    um  das   drohende  Abzugsschach   zu 
Toreitrin. 


16.  Sf7  — g5t 

17.  Lh6  n.  g7t 

18.  Dh6--h7t 

19.  Sg5  n.  e4t  und  matt 


Kh7  — h8 
Kh8  n.  g7 
Kg7  — £6 


10.    Spiel. 

>nB  Spiel  ist  auch  nicht  mehr  zu  halten,  wenn  Schwarz  den  Springer 
'm  Thurm  nimmt. 
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8ohw«n. 


WeiM. 


Lc4  n.  f7t 
Lei— a3t 
Lf7— b3 
Dh6— d6 


Tf8  n.  f 
KgS  — f8 
Sc6— e7 
Dd8  — e8 
c7— c6 


hte  auf  g8t  und  matt  zu  geben,  weil  der  < 
•pringer  die  Dame  nicht  schlagen  kann'.  I 
r  a3  abschneidet,  gewährt  jedoch,  wie  m 
augenblickliche  Deckung. 

La3  n.  c5  und  das  Matt  ist  nicht  mehr  zi 


Ige  konnte  der  König  auch  nach  h7  ode 
Fällen  nimmt  der  Läufer  cl  den  Bauer  h( 
cn  Zügen  das  Spiel. 


11.   Spiel. 


^eias.  Schwan. 

2  — e4  e7  — e5 

Igl— f3  Sg8--f6 

[iangri£f  auf  den  feindlichen  Königsbauer, 
btige,   wenn  auch  nicht  ganz  so  sichere  V 
ehe  Spiel  des  Petroff.) 
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3. 
4. 


Sf3  D.  e5 
Ddl— e2 


Sf€  n.  e4 
Dd8— e7 


Wenn  Schwarz,  statt  dieses  Zuges, .  sich  mit  dem  Springer  entfernte, 
so  worde  Weiss  mit  Se5 — c6  ein  Absuigsscbach  geben  und  die  feindliche 
Dame  gewinnen.  Indem  ächwarz  die  Dame  nach  e7  zieht,  giebt  er  zwar 
den  Springer  e4  auf,  gewinnt  aber  mit  d7 — d6  den  feindliehen  Springer, 
denn  dieser  kann  sich  nicht  zurückziehen,  weil  die  hinter  ihm  stehende 
Dame  ungedeckt  ist. 


5.  De2  n.  e4 

6.  d2— d4 


d7  — d6 


Weiss  giebt  den  Springer  nicht  unbedingt  auf.     Er  beabsichtigt  da- 
für mindestens  einen  Bauer  zu  gewinnen. 


6. 
7. 


f2— f4 


f7— f6 


Es  handelt  sich  jetzt  für  Weiss  noch  immer  um  die  Eroberung  eines 
Banem. 


7. 
8. 


Sbl  — c3 


SbS  — d7 


Mit  diesem  Zuge  deckt  Weiss  seine  Dame  und  zwingt  Schwarz  daher 
sofort  den  Springer  e5  zu  nehmen. 


Schwan. 


Weiss. 


8. 


d6  n.  e5 


Sesser  ist  f6  n.  eö,  um  auf  Sc3  —  d5,  Sd7 — f6  zu  spielen.  Hier- 
d  Q  greift  Schwarz  die  feindliche  Dame  und  den  Springer  dö  gleich- 
z  ^  an.  Allein  auch  in  diesem  Falle  bekommt  Weiss  ein  sehr  starkes 
i      -'^spiel. 
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9.     3cd--d5 

10.  d4  n.  ^ 

11.  f4  n.  eö 


De7— d6 
£6  n.  e5 
Dd6— c6 


Die  Dame  konnte  den  Bauer  e5  nieht  nehmen,  weil  Weiss  80n«t  die 
Damen  tauscht,  imd  dann  mit  3d5  u.  c7t  den  Thnrm  ad  gewinnt 
Wävde  aber  Schwarz  den  Bauer  e5  mit  dem  Springer  d7  genommen  ha- 
ben, so  spielt  Weiss  Lei— f4  und  gewinnt  mindestens  den  Springer. 


12.     Lfl— b5 


Dc6— c5 


Schwarz  konnte  mit  der  Dame  den  Läufer  nicht  nehmen,  weil  sonst 
Weiss  mit  Sd5.  n.  cTf  die  Dame  jerobem  würde. 

13.     b2 — b4  und  gewinnt  die  Dame. 

Schwan. 


12.  Spiel. 


Weiss. 

1.  e2— -e4 

2.  Sgl-^f3 


Schvan. 

e7  — eöi 

d7— d6 


Eine  sehr  sichere  Vertheidigung,  die  PhiUdo]r  für  die  beste  hielt.  Sie 
führt  jedoch  meistens  zu  einem  für  Schwarz  etwas  gedrückten  Spiel,  w"'^ 
die  Entwickelung  des  Läufers  fS  durch  den  Bauer  d6  behindert  ist 


3.     Lfl  — c4 
Noch  stärker  ist  hier  d2  —  d4. 


3. 
4. 


h2— h3 


Lc8— g4 
Lg4  — h5 
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5.  c2— c3 

6.  d2— d3 

7.  Lei— e3 

8.  g2— ^4 

9.  Sf3— M 


SgS^f« 
Lf8— «7 
0—0 
Lhö  — g6 


Weifls   bembsiohtigt  den  Läufer  g6  gegen  detn  Springer  b4  .absutau* 
sehen,  om  dann  mit  dem  h  Bauer  gegen  die  feindliche  Rochade  vorvndringeiu 

Ö 


.     .     .  c7— c6 

Schwärs  will  mit  d6 — d5  den  Läufer  c4  abschneiden, 
jedoch  sofort  d6  —  d5. 


Be#«er  wäre 


10.  SU  n.  g6 

11.  h3— h4 
d6— d5  der  stärkere  Zug. 

12.  Lc4— b3 


h7  n.  g6 

b7 — b5.    Auch  jetzt  wäre 


a7 — aö 

Um  mit  a5  —  a4  den  Läufer  surückEudrängen. 

13.     a2— a4  b5  — b4 

Schwarz   übersiebt    die  Gefahren   des  ihm  drohenden 


Sehr  schlecht. 
Banemstuims. 


14. 
15. 


h4— h5 

g4— g5 


g6  n.  h5 


Bei   weitem   besser  als  g4  n.  h5,   denn   indem   der  Bauer  jetzt  den 
Spinager  zurückdrängt)  gewinnt  Weiss  eine  freie  Linie  fiir  den  Thurm. 

15 Sf6-*-g4 

16.     Tbl  n.  h5  Sg4  n.  e3 

Schwarz  übersieht  jetzt  das. ihm  drohende  Opfer.   Besser  wäre  g7 — g6. 

Schwan. 


Weis«. 
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7.     Tb6— h8t  Kg8  n. 

B.     Ddl— höt  Kh8~-gi 

9.     gb-gS  ;     .     . 

lieht  jetzt,  dass  Schwarz  viel  besser  spielte 
g,  and  damit  den  weissen  Läufer  abschnitt 
len  Bauer  g6  nicht  nehmen,  und  das  Matt 
rden. 

esem  Spiel  mag  der  Anfänger  ersehen,  wie 
von  Figuren  ankommt,  denn  Schwarz  hat 
ger  mehr,  und  kann  dennoch  sein  Spiel  nich 

d Tf8-d 

3.     Dh5— h7t  Kg8— f8 

l.     Dh7— h8t  und  matt 


13.   Spiel. 

Weiss.  Schwan 

e2— -e4  e7 — e5 

Sgl— f3  -           d7— d6 

Lfl— c4  Lc8~g4 

h2— h3  Lg4  n. 

Ddl  n.  f3  Sg8-fC 

Df3— b3  .     .     . 

Bsem  Zuge,   zu  dem  man  in  ähnlichen  Stellni 
,    wird   der  Bauer  f7   doppelt  und   gleichzeit 


Sf6  n. 


ßhlerhaft. 


Lc4  n.  f7t  KeS-d*; 

Db3  n.  b7  Se4~  gö 

Lf7 — d5  und  gewinnt. 


14.  Spiel. 

Weiss.  Sehwart 

e2— e4  e7— e6 

Sgl— f3  d7--d6 

Lfl-c4  LcS— g4 

Zug,  den  Schwarz  auch  in  den  beiden  letzten 
isser  durch  Lc8 — e6  ersetzt. 
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Lg4  n.  £3 
Dd8~f6 
b7— b6 
c7--c6 

i  Springer  von  dem  Felde  d5  zurückzuhalten) 
a  nächsten  Zug  des  Weissen  widerlegt  wird. 

Df6— d8 

nicht,  weil  ihn  der  Läufer  c*i  wieder  nimmt 

Dd8  n.  b6 
KeS— d7 
d6— d5 

der  Deckung   der  Dame   abzuschneiden  und 
t  jedoch,  wne  sich  gleich  zeigt,  nicht  durch- 

Db6  n.  b3 
SbS  n.  c6 
Weiss   hat  bei  guter   Stellung   drei   Bauern 


15.  Spiel. 

e7-— e5 
SbS— c6 
Sg8-f6 

im  Zuge  einen  Angriflf  auf  den  Bauer  e4 
ne  wichtige  Figur.  Das  Spiel,  das  nach 
re,  das  Zwei -Springer -Spiel  genannt  wird, 
Aufopferung  einer  Figur  sich  einen  sehr 
Ten,   im   Falle  Schwarz   eine   bestimmte  Va- 


f7   zum   zweiten   Male   an,    der   nur   durch 

d7— d5 
Sf6  n.  d5 

5 
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geistreiche  Fortsetzung   des  Angi 

)  geschehen  ist.      Besser   spielt  S 

taltet  sich  dann   für  Schwarz    so 

Angriftsziip  4.  Sf3  —  g5  nicht 

.Srhwarz. 


n  ... 

Angriffszug.      Schwarz  ist  genötl 
ichzeitig  die  Dame  und  den  Thu] 

Ke8  n.  i 
It  ... 

Fortsetzung.    Giebt  Weiss  mit  de 
e  die  eroberte  Figur  zu  behaupte 
»essern.     Durch  das  Schach,  das 
der   Springer  d5   zum   zweiten 
irarzen  zur  Deckung  desselben  ni( 
ich   e6   zu   gehen,    wo   er  einen 

Kf7— e6 

3ift  nun  den  Springer  d5,  der  nur 
1. 

Sc6— e7 
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r  auch  sebr  vortheilhaffc  d2  —  d4  spielen,  denn  wenn 
luer  e5  den  Bauer  d4  schlagen  wollte,  so  würde  Weiss 
4t  geben  und  den  Springer  d5  erobern. 

.     .  c7~ca 

-el  Lc8— d7 

Sehr  schwach.     Die  Vcrtheidigung  in  dieser  gefährlichen  Stellung  ist 
^  schwierig.     Besser  wäre  wohl  Ke6 — d6. 

11.  d2-d4  Ke6— d6 

12.  Tel  n.  e5  Se7— g6 

Besser  wäre  Kd6 — c7. 

13.  Sc3  n.  d5  Sg6  n.  e5.     Besser  wäre 

jetzt  c6  n.  d5. 

14.  d4  n.  e5t  Kd6— c5 

Wenn  der  König  den  Bauer  e5  nimmt,   so    gewinnt  Weiss   mit  Df3 
t  in  wenigen  Zügen  das  Spiel. 

15.  Df3— a3t  Kc5  n.  c4 

16.  Da3— d3t  Kc4-c5 

17.  b2— b4t  and  Matt. 


-^4 


16.   Spiel. 

WeiBs.  8chwar». 

1.  e2— e4  e7— e5 

2.  Sgl-f3  Dd8-f6 

Diese  Vertbeidigung  ist  nicht  zit  empfehlen,   weil  sie   die  Dame   zu 
leitig  m*8  Spiel  führt.     (Siehe  Königsspringer-Spiel.) 

3.  Lfl— c4  Df6— g6 

earz  greift  hiermit   die  Bauern  g2  und  e4  gleichzeitig  an.     Man 
«b  gleich  sehen,  wie  leicht  sich  Weiss  diesem  Angriff  entziehen 

L.     0—0  I>g6  n.  e4 

»Wer,  der  Schwarz  einen  Bauer  und  die  Rochade  kostet. 

5* 
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sehe  Partie  an  B« 
Läufer  nahm, 


Kchuu-K. 


Weiss. 


,t    dieses    Zuges 
tweder  die  Dam« 


dieses  Zuges  m 
nrinnt  die  Dame. 


lud  Matt. 


17.  Spie 

hwarz  ciucu  Fi 
ilsdami  folgende 
denn  nicht  uui 
rerliert  ausserden: 
önige  nach  e7  ^ 
len  noch  verweil« 
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W«iss. 


8diw«rs. 

Ke8— e7 


iit  die  Stellmig  folgende: 


Schwärs. 


\ 

I  6.     Tfl— el 

7.     Tel  n.  e6t 


Weis«. 


De4— f4 


Die  -folgenden  Züge  ergeben,  das«  Weiss  den  Läufer  f  7  nur  scheinbar 
I  dnsteheo  läset,  denn  wenn  er  genommen  wird,  ist  das  schwarze  Spiel 
I  verloren. 


Ke7  n.  f7 
Df4— f6 


8.  d2— d4 

Die  Dame  hat  keinen  andern  Zug.    Auf  Df  4  nach  g4  geht  sie  durch 
8f3 — g5t  verloren. 

9-     Sf3~g5t  Kf7-.g6 

10.     Ddl— d3t  Kg6— h5 

Auf  Kg6— h6  folgt  Sg5— f7t  und  Matt. 

l.     g2— g4t  Kh5  11.  g4 

Kh5— h4  folgt  Dd3— h3t  und  Matt.     Auf  Kh5~h6  folgt  Sg5 
— f         nd  Matt. 

1.     Dd3— h3t  und  Matt. 
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18.    Spiel. 

Schwan. 

e7— e5 
Sb8— c6 
LfS— c5 
8g8— f6 
e5  n.  d4 
Lc5-b4t 

Spielen  deckte  Weiss  das  Schach 
Absicht   Gelegenheit  den   Bauer    e 
30   des   AngriflTs   das   Spiel    mit  0— 

Sf6  n.  e4 

i'alle    ist    es  für  Schwarz   sehr  unvc 
Die  Folgen  ergeben  sich  gleich. 

4  Sc6  n.  b4 

7t  Ke8  n.  f7 

t  d7— d5 

t  Kf7-g8 

rare  hier  Kf7  —  eS.  Dann  nimmt 
hat  zwar  auch  in  diesem  Falle  das 
weniger  gedrückt. 

)4  Dd8— f6 

^arz  auf  f2t  und  Matt  zu  geben, 
n  ohnehin  erwünschte  Rochade. 

c7— c5 

cÖ   veranlassen,   um   dann   den    Sp 

Allein  der  Zug  ist  mangelhaft,   wii 

Spiels  zeigt.     Es  musste  statt  c7- 

önig  nach  h7  zu  entrinnen  Gelegen! 
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8ehw«rs. 


Weiss. 


14. 


b7— b6 


Der  schlechteste  Zug  beinahe,  den  Schwarz  in  dieser  Stellung  machen 
kann.  Er  zieht  den  Bauer,  um  später  den  Läufer  c8  bewegen  zu 
können  ohne  den  Bauer  b7  ungedeckt  zu  lassen,  übersieht  jedoch,  dass 
dem  Könige  auf  e8  Schach  geboten  werden  kann. 

15.     Db5— e8t  Df6— fS 

16-     DeS— c6  

Weiss  greift  den  Thurm  a8  und  den  Bauer  d5  gleichzeitig  au.  Die 
Gefiahr,  dass  der  Letztere  genommen  wird  ist  um  so  grosser,  da  alsdann 
auch  das  Matt  in  zwei  Zügen  erzwungen  wird. 

16 Se4— f6 

17.     Dc6  n.  a8  und  hat  einen  Thurm  gewonnen. 

Nehmen  wir  an,  dass  Schwarz: 

16 Lc8— fÖ 

gespielt  hätte,  so  gewinnt  Weiss  auf  folgende  Art: 

17.  Dc6  n.  d5t.  Lfö~-e6 

18.  Dd5  n.  e6t  Df8— f7 

19.  De6  n.  f7t  und  Matt. 
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19. 

Spiel. 

8ohwars. 

4 

e7 — e5 

£3 

d7— d6 

3 

ache  Fortfietzung  des  Spiels,  die  dem  Nachziehenden 
IT  günstig  zu  entwickeln  gewährt.  Schwarz  macht  je- 
'ehler  und  verliert. 

.     .  Sg8~f6 

3  Sb8— c6 

hier  Sf6  n,  e4  spielt,  so  antwortet  Weiss  Ddl — a4i- 
ringer  e4. 


Weiss. 


i  Sf6  n.  e4 

es  noch  falsch  den  Bauer  e4  zu  nehmen,   weil   dann 
Springer  zurückdrängt  und  Ddl  —  a4t  den  Springer 


a4t 


Sc6— e7 
c7-c6 


enn  Weiss  den  Springer  e4  nimmt,  mit  c6  n.  d5  zwei 
erlorenen  Springer  behaupten.     Dies  ist  jedoch  nicht 
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1.  c6 


Se4--c5 


Schwarz  glaubt  den  Abzug  dadurch  zu  vereiteln,   das« 
er   die    Dame   mit  dem  Springer  angreift,   übersieht  jedoch  die  folgende 
ombination. 


Schwärs. 


Weiss. 


9.     c6  n.  b7t 
10.     b7  n.  a8  D 


ScÖ  n.  a4 


WeisB    hat  jetzt   einen   Thurm   mehr  und   muss   daher   das  Spiel  ge- 
ioneD. 


20.    Spiel. 

Weiss. 

Schvart. 

1- 

e2     e4 

e7-e5 

2. 

Lfl~c4 

In    den    bisher    roitgetheilten    üebungsspielen    liessen    wir  Weiss   im 
Zuge   den  Angriff  mit  Sgl — f3  eröflfioen.     üeber  den  Werth  des  Läu- 
•   2.  Lfl;— c4  siehe  die  Theorie  der  Eröffnungen. 

2.  .     .     .     .  '  Lf8— c5 

3.  Ddl— h5  ...... 

i  vorschneller  Angriff  mit  dem  Weiss  Matt  auf  f  7  droht.    Er  wird 
firrossem  Kachtheil  des  weissen  Spiels  zurückgeschlagen. 
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rtie  an  Beispielen 


len. 


echt,  nachdem  i 
schnitten  hat.  Ii 
iegenheit  zu  dem 
liesem  Falle  hat 


Weiss. 


ifer  genommen, 


B  besser  mit  de 
ein  Bauer  verlori 
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Mit  diesem  Zuge ,  zu  dem  man  in  ähnlichen  Siellmigen  häafig  Gele- 
genheit hat,  schneidet  Schwarz  dem  Springer  f7  die  Deckung  ab,  und 
zwingt  ihn  den  Thurm  h8  zu  nehmen. 


Schwan. 


Weiss. 


10.     Sf7  n.  h8 


Würde  Weiss  e4  n.  d5  spielen,  so  nimmt  der  König,  den  Springer, 
da  der  dann  folgende  Abzug  des  Weissen  durchaus  ungefährlich  für 
Schwarz  ist. 


10 

11.  Sc3— e2 

12.  Se2  n.  d4 

13.  d2— d3 


d5  n.  c4 
c6— c5 
c5  n.  d4 


Der  Plan  des  Schwarzen  ist  auf  die  Eroberung  des  Springer  h8  ge- 
richtet, der  in  der  That  nicht  mehr  zu  halten  ist,  indem  entweder  der 
König  an  ihn  herangeht,  oder  der  Thurm  a8,  nach  £ntwickelung  des 
Damenflügels,  ihn  nimmt. 

13 Lc8— e6 

14.  Lei— f4  Ke8— f8 

15.  Lf4— e5  Sb8— c6 

16.  Leo— g3  Kf8— g8 

17.  Kfl— e2  Kg8  n.   h8   und  Schwarz 
wei  Figuren  für  einen  Thurm  gewonnen. 
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*artie  an  Beispielen  dargelegt. 

21.    Spiel. 

Schwarz. 

e7— e5 
Lf8— c6 


t   zu   empfehlen,    obwohl   sie    g 
1.     (Siehe  Könige -Läufer -Spie 

d7-d6 

hkeit   der  Spieiweise   dee  Anzi€ 
erücksichtigen. 


passender  Gelegenheit  mit  dem 

Sb8— c6 
eise  entgegen  zu  treten. 


4  zum  Schlagen,  ein  Verfahren, 
rt  wird.      Die   Absicht  ist  in  d 

5  n.  f4  geschehen  ist,  mit  ( 
nächst  mit  Lei  n.  f4  den  schein 
unen. 

e5  n.  f4 


12  —  d4  spielen,  weil  die  Dam< 
irch  der  Bauer  f  4  gedeckt  um 

g7-g6 

(chieht,   und  der  Läufer  daher 
uer  f4  nicht  zu  verlieren.     (Si 


em  Bauer  den  Bauer  g5  an,  uo 
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g5— g4 
Sg8~h6 
Lc5— b6 


Zweck   erreicht     £b   ist  ihm   gelungen,   das 
den   preisgegebenen   Bauer   f4  zurück  zu  ge- 

Dd8— e7 


rm    zur   Unterstützung    des   Angriffs   auf    den 


f7— f6  i 

t  Schwarz  allerdings  den  Springer  in  eine  be-  ^ 

kann   zum  Vortheil  des   weissen  Spieles  aufge- 

f6  n.  gb 
De7~g7 

idern  Zug,  wenn  er  den  Springer  h6  gedeckt 


ger  zum  zweiten  Male  au,  dei-  jetzt  genöthigt 
len  Platz  zurückzukehren. 

Sh6— g8 
Ke8— d7 

idem  Zug,  als  mit  dem  Könige  nach  d7  zu 
der  Dame  den  Läufer  nehmen.  Im  letzteren 
Q  Thurm  und  zwei  Figuren  für  die  Dame,  in 
sein  Spiel  den  heftigsten  Angriffen  des  Gegners 


>t  und  Matt  zu  geben. 
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Weis 


ind  gewii 


22.   Si 


er  g5  aul 
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Schwarz. 


.     .     .  h6  n.  gb 

ht,  wie  man  gleich  sehen  wird.    Viel  besser  wäre  d7 — d5. 
4  n.  g5  Sf6— h7 

nnte  sein  Spiel  mit  d7  —  d5   auch  jetzt  noch  bei  weitem 


ren. 


)dl— h5 

)h5  n.  f7t      • 

rhl  n.  h7t 

>f7— h6t  und  Matt. 


Tf8— e8 
Kg8-h8 
Kh8  n.  h7 


1 


;liwan. 

^— eö 
?8— f6 
f8— c5 
— 0 
f8— e8 


23.   Spiel. 


Weiss. 

e2— e4 
Sbl-c3 
Lfl~c4 
Sgl-f3 


mnzug  hat  keinen  rechten  Zweck.     Schwarz  würde  besser 
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....  0—0 

c7— c6  .     .     . 

Absicht  demnäcbst  d7  —  d5   zu  spielen  und 


d7— d5 
e5 — e4 

re  wohl  c6  n.  (15  der  stärkere  Zug. 


Ddl— c 
e4  n.  ( 


Sf3-g 


c6  n.  d5 


iler,   der  Weiss  Gelegenheit  zu   einem  ent 
irt.    Besser  wäre  Lc8 — g4  und  erst  dann 
Spiel  ist  in  einer  ähnlichen  Stellung  die 
rfolgreich. 


Weis«. 


Sf6  n.  d5 
Sd5--f6 


Sc.3  n. 
De2— h 


glaubt  jetzt  die  gewonnene  Figur  behaupte 
dass   ihm   in   3  Zügen   Matt  gegeben   w< 
ähren  hat,  um  zu  diesem  Ziele  zu  gelangen, 
1  bemühen. 
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Weiss. 


24.   Spiel. 


Schwan. 

1.  e7— e5 

2.  Sg8— £6 

3.  Lf8— c5 

4.  0—0 

5.  Tf8~e8 

6.  c7— c6 

7.  d7— d5 

8.  e5— €4 

9.  Lc8-g4 

10.  Lg4  n.  dl 

11.  Te8  n.  d8 

12.  Kg8-f8 


Weiss. 

e2— e4 

Sbl— c3 

Lfl— c4 

Sgl-f3 

0-0 

Tfl—el 

e4  n.  dö 

Sf3— g5 

Sg6  n.  n 

Sf7  n.  d8 

d5  n.  c6t 

c6  n.  b7  und  gewinnt. 


^'^^  lim  Schwarz  im  10.  Zage  mit  dem  Könige  den  Springer  £7  nimmt, 
B  ^^.  d5  n.  c6t  and  dann  c6  n.  b7  zum  Vortheil  für  Weiss.  Schwarz 
l        ^-i  sich  aber  im  10-  Zuge,  wie  folgt,  vertheidigen : 


10. 
11. 


Dd8--b6 
Lg4  n.  dl 


d5  n.  c6 
c6  n.  b7 


, «    fi'i»nchanterridit. 
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Die  practische  Partie  an  Bebpielen  dargel 


12.     Sb8— c6  .     .     . 

Nimmt  die  Dame  den  gauer,  so  spielt  Weiss:  Sf7 
die  Dame  mit  Vortheii  zurück. 


Schwarz. 


^^'^^i 


rii^-^r^'-'-M^i 


^' 


^ 


f/A. 


TA 


12. 


Sf7~c 


Der  Springer  geht  nach  diesem  Felde,  damit  im 
a8  eine  Dame  gemacht  werden  kann,  die  der  Thurm 
würde. 


13.  Kg8-f8 

14.  TeS  n..  dB 

15.  Db6-c7 


b7  n. 
Sc3— i 


Dieser   Zug   ist  ein  Fehler.  Schwarz   beabsichtigl 

schlössen  zu  halten,  um  sie  mit  dem  Thurm  zu  eroben 
die  Folgen  des  nächsten  Zuges. 

15 Sa4  n. 

16.  Td8  n.  a8  Sc5—e 

17.  Kf8— e7  Se6  n. 

18.  Ta8— c8  Tel  n. 


Digitized  by  LjOOQ IC 


Theorie  der  Eröffianngcn.  g3 


4.  Lection. 


Theorie  der  Eröffiiimgen. 

Die  erste  Bedingung  eines  guten  Spiels  ist  die  Kenntniss  der  Er- 
öffnnngen.  Denn  der  Verlauf  jeder  Partie  ist  von  der  Art,  wie  sie  be- 
gonnen wurde,  wesentlich  abhängig.  Selbst  wenn  ein  Spieler  in  der 
Mitte  derselben  sich  gut  zu  helfen  weiss  und  reich  an  Erfindungsgabe  ist, 
ßo  Twird  er  doch  häufig  von  einem  Gegner,  der  eine  geringere  Geschick- 
lichkeit besitzt,  jedoch  mit  dorn  Inhalt  der  Theorie  sich  vertraut  gemacht 
liat,  geschlagen  werden.  Meistens  sind  zu  Anfang  begangene  Fehler 
nicht  wieder  gut  zu  machen.  In  der  Theorie  sind  die  Erfahrungen  der 
besten  Spieler  aller  Zeiten  niedergelegt. 

Wir  wollen  die  Eröff^nungen  in  zwei  grosse  Klassen  theilen,  und 
zwar  in  Königsbauer- Spiele,  in  denen  mit  1.  e2  —  e4,  e7  —  e5  be- 
trannen wird,  und  in  Spiele,  in  denen  dies  nicht  geschieht,  indem  entweder 
nnr  von  der  einen  Seite  der  Königsbauer  zwei  Schritt  gezogen  wird,  oder 
beiderseitig  andere  Anfangszüge  gewählt  werden. 

Die  erste  Klasse  besteht  aus  den  gewöhnlichen  und  den  Königs- 
Gambitspielen.  Die  zweite  enthält  die  Damenbi\uer- Spiele,  (1.  d2  —  d4, 
d7  —  d5)  das  Französische  Spiel  (e2 — cd,  e7  —  c6)  das  Sicilianische 
Spiel  (e2 — e4,  c7  —  c5)  und  einige  verwandte  Spielarten.  Man  pflegt 
die  Eröffnungen  der  zweiten  Klasse  auch  geschlossene  zu  nennen.  Allein 
diese  Bezeichnung  enthält  viel  Unbestimmtes  und  ist  wohl  nur  dann  verständ- 
lich, wenn  man  eine  tiefere  Kenntniss  der  Schachpositionen  sich  bereits  er- 
livorben  hat.  Es  ist  für  den  Lernenden  vortheilhaft,  wenn  er  sich  zuvörderst 
mit  den  Königsbauer- Spielen  beschäftigt,  weil  sie  meistens  zu  einer  schnellen 
Entwicklung  der  Streitkräfte  führen  und  Gelegenheit  zum  Studium  der 
richtigsten  Combinationen  gewähren.  Indem  beide  Spieler  ihre  Königs- 
bauern zwei  Schritt  vorrücken,  eröffnen  sie  der  Dame  und  den  KÖnigs- 
lufem  wichtige  Ausgangslinien  und  die  Spiele  pflegen  bald  einen  leb- 
iten  Charakter  anzunehmen. 

Unter  den  Königsbauer  -  Spielen  bilden  das  Königsspringer- Spiel 
2.  Sgl  — f3)   das  Königsläufer -Spiel  (2.   Lfl  — c4)   und   einige  Eröff- 

6* 
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nangeii}  in  denen  im  zweiten-  Zuge  des  Anziehenden  das  Spiel  auf  andere 
Art  fortgesetzt  wird,  eine  Abtheilnng.  Das  Königs -Gambit -Spiel  ist  der 
Inhalt  der  anderen.  Wir  beginnen  mit  der  ersten  Abtheilung  des  KÖnigs- 
bauer-Spiels. 


Das  Königs -Springer -Spiel. 

Weiss.  Schwarz. 

1.  e2 — e4  e7 — e5 

2.  Sgl— f3        

Wir  wollen  zuvörderst  uns  mit  einigen  mangelhaften  Vertheidigung^n 
des  durch  den  Zug  des  Kö^jigsspringers  angegriffenen  Bauer  e5  beschäf- 
tigen und  dann  zu  den  besseren  übergehn. 

Das  Spiel  des  Damiano. 

Anfänger  sind  häufig  geneigt,  den  Bauer  e5  durch  f7 — f6  zu  ver- 
theidigen.  Allein  dieser  Zug  ist  sehr  mangelhaft,  weil  Weiss  alsdann  seinen 
Läufer  nach  c4  führen  kann  und  in  dieser  Stellung  die  Entwicklung  des 
schwarzen  Spiels,  dessen  Bochade  er  verhindert,  beeinträchtigt.  Man  kann 
auch  statt  des  Läuferzuges  sofort  mit  dem  Springer  den  Bauer  e5 
schlagen.  Nimmt  ihn  Schwarz,  so  verliert  er,  und  macht  er  selbst  den 
richtigen  Gegenzug  3.  Dd8  —  e7,  so  gestaltet  sich  doch  das  Spiel  des 
Anziehenden  sehr  günstig. 

1.     Spiel. 

Schwarz. 

e7  —  e5 
f7  — f6 
f6  n.  e5 
g7-g6 
Schwarz  kann  auch  mit  dem  Könige  nach  e7  gehen  (2.  Spiel). 

5.  Dhön.e5t  DdS— -e7 

6.  Deön.hS  

Weiss  hat  jetzt  einen  Thurm  mehr  und  wird  mit  Leichtigkeit  ge- 
winnen. 


Weiss. 

1. 

e2— e4 

2. 

Sgl— f3 

3. 

SfS  n.  e5 

4. 

Ddl— höt 

2. 

Spiel. 

WelSÄ. 

Schwarz. 

1. 

e2  — e4 

e7— e6 

2. 

Sgl— f3 

£7— f6 
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Spiel  des  Damiano. 


f6n.e5 
Ke8— e7 
Ke7  — f7 
d7— d6 

)ainenbauer    auf,    um    den   Läufer   c8   frei    zu 

jedoch  nicht  mehr    gehalten    werden.     Wenn 

,   80   folgt  t)eb  —  föt   nnd   das   Matt  wird   in 


-f5t 

d4t 

h4 


Kf7-.g6 
Kg6-h6 
g7-g5 


bzugsschach  geben  zu  können. 

.     .     .        d7— d5 
-f7  

I.  g5t  und  matt  zu  geben. 

Kf7— g6 
Lf8  — d6 
Kg6— h6 
g7— g6 
Kh6n.g6 
Kg6-g7-f6 
nd  matt.  ' 

Zuge  statt  LfS— d6,  h7— h6   oder  h7  — h5 

mit   Ld5   n.    b7,    denn    dieser  Läufer   kann 

rden,  weil  Weiss  alsdann  auf  f  5  mit  der  Dame 


3.     Spiel. 

mal  den  Fehler  gemacht  hat,  den  Bauer  e5 
,  zieht  er  am  besten  DdS — e7,  womit  der 
e  gezwungen  wird.  Alsdann  kann  die  Dame 
len  Bauer  e4  schlagen.  Weiss  bekommt  jedoch 
n  gut  entwickeltes  Spiel. 

Schwarz. 

e7  —  eö 
f7— f6 
DdS— e7 
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e   werden  Anftingcr    { 
Spielart,  die  jedoch 

.     Dd5-h5t  gl- 

'.     Se5  n.  g6  De'3 

f3 

der  Dame  sofort  den 

cl3 
4 

e2  und  Weiss  hat  ei 


unregelmässige 

theidigung,  2.     .     . 
1.     Spiel 

listige  Vertheidigung 
jsem  Platze   verhindei 
17    und  hierdurch  wir 
ickgehalteu,  daher  die 


j4 

f3 

c4 
14 

zt  mit  d4  n.  e5  eine 


e5   n.  d4,    so    folg 
enden  Spiel  lassen  wi 


mit  diesem  Zuge  den 
des  Weissen  zeigen 
Schwarz  hat  jedoch  j 

.d5 
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die  Dame  den  Springer  e4  an  und  droht  gleichzeitig 
ben. 


Weiss. 


.     .  Lc5n.f2t 

—  e2  0—0 

n.  e4  und  Weiss  hat  eine  Figur  gewonnen. 


2.     Spiel. 


e4 
-f3 
-c4 
d4 
.  e5 


Schwarz. 

e7— e5 
Lf8— d6 
Sg8-f6 
Sb8 — o6 
Ld6  n.  e5 


es  Läufers  der  Springer,  so  folgt  Sf3  n.  e5  und  dann 
Veiss  mit  Sicherheit  eine  Figur  gewinnt. 

-g5  0-0 

ist  auf  andere  Art  nicht  zum  zweiten  Mal  zu  decken. 

f4  Le5-d4 

mtwortet  Weiss  am  besten  h2— h4  (S.  22.  üebungsspiel). 

e5  Dd8— -e? 

bger  nach  eS,  so  folgt  Ddl — hÖ. 

-fl  Sf6— e8 
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Lf8-c5 

»ereitB  erwähnt  worden. 

Sb8— c6 
e5  n.  d4 
Df6-g6 

i  Ddl — e2  und  dann  c3  n.  d4. 

Dg6  n.  g2 
Lc5— b4t 
Dg2-h3 
Veies  hat  das  bessere  Spiel. 


2.     .     .     ,     Lf8  — c6. 

c5  gewährt  in  dieser  Stellung  weder  dem 
ührt  sie  zu  einer  guten  Entwickelung  des 

Sohwars. 

e7— e5 
LfS— c6 

DdS— e7 

gewinnen. 

Lc5— d6 

zieht  Weiss  Lfl — c4  mit  Vortheil. 

f7-f6 
De7  n.  e4t 


ig  in  ähnlichen   Stellungen   die  Rochade 
r  Gelegenheit  den  Läufer  und  den  KÖnig- 

Ld6  n.  f4 
De4-f5 
Df5— g5 
Sg8— e7 
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Das  Königs -Sp; 

L.     Kf2— gl 

len  König   den  Folgen   des 

L.  .     .     .     . 

\,  Lei  n.  f4 

V  Ddl— h5t 

L  Tel — e4  und  Weiss  hat 


mmi.iä 


Weis! 


Vertheidig^g,  2.     . 

7 — d5  versucht  Schwarz  ein 
e  Spielart,  obwohl  sie  nie! 
n  uncorrecteu,  die  der  Nachz 
gen  darf. 

Weiss, 

[.     e2— e4 
\.     Sgl— f3 
\.     Sf3  n.  e5 

tärkste  Spielart  ist  e4  n.  d£ 


d2— d4 
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;t   sich   nicht    vortheilhaft ,    wenn   an   dieeer 
Spiel). 

Lc8— e6 

Le6  n.  c4 

f7— f5 

Sg8  — f6   und    die   Spiele 


2.  Spiel. 

Schwarz. 

c7 — o5 

Cl7— (15 

d5  n.  o4 

•  den  Punkt  f  7  zum  zweiten  Mal  an,  allein 
Gelegenheit  zu  einem  starken  GegenangritT. 

Dd8— g5 

em  Felde  sowohl  den  Springer  e5,    als  auch 


t|i*K%_ 


i 


% 


■^/„J/a       <y'/A       ;,,//'/ 

1  a  »  ! 


</A 


>.X44  ^/x. 


n.  f7t  siehe  zu  Ende  des  Spiels. 
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Th 

f2 
Tf 

ler  ] 
Tf 


)en 

WBT. 

das 

Lc 

nig 
i  Di 

Lf 
d2 
Tl 

Sb 

feil 
Aus 

De 

Se 

ihwa 


S 
Spi< 


e2 
Sg 
e4 
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15  nicht  sofort  wieder,  sondern  drängt 
zurück.  Hätte  Schwarz  Dd8  n.  d5  ge- 
vie  folgt,  fortgesetzt  haben. 

Dd8  n.  d5 
gt  mit    diesem  Angriff  anf  die   Dame  eine 

Dd5— e6 
SS  durch  die  Dame  gedeckt  bleiben. 

Lc8— d7 

-a4 — b3  gezogen  haben. 

Ld7  n.  b5 
LfS— d6 


n  spielen.     Nimmt  dann  der  Läufer  d6  den 
»  n.  c7  die  schwarze  Dame. 

f7— f6 
a7— a6 
f6  n.  e5 
und  Weiss  hat  das  bessere  SpieL 


,    als    wenn   der   Springer   sofort  seinen 

Dd8— e7 
Sg8— f6 


Bauer  d5  zu  behaupten. 

De7-— e5 

De5— e7 
das   bessere   Spiel,    denn   wenn   Schwarz 
riffenen  Bauer   e4  durch  Lc8 — f5  deckt, 
ewinnt  den  Bauer  b7. 

I,  dass  2.  d7 — d5  nach  Sgl — ^f3  keinen 
fc  und   dass   das  Spiel  sich  nur  dann  für 
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:estaltet,  wenn  Weiss  Fehlzügc 
lögen  nachfolgende  wirklich  g( 


£2i*la.i].tei*ii€le  i*a,rt 


Coohrane.  Stanntox 

Weiss.  Schwarz. 

L.         e2— e4  e7 — e5 

2.     Sgl— f3  d7— d5 

5.     S  f 3  n.  e5  D  d8— e7 

It  hier  eine  andere  etwas  schwi 
erörterte. 

1.        d2-~d4  fl—H 

den  Springer   zurückdrängen 

5.     Sbl-.c3  .     .     . 

eine  Figur,  um  nachher  mit 
h  einen  starken  Augriff  zu  be 


5. 

•         . 

f6  n.  ( 

6. 

S  c3  n.  d5 

De7— f7 

kei 

inen   bessern   Platz   für   se 

n, 

als  auch  das 

Schach  auf 

7. 

Lfl— c4 

. 

nuu 

1  einen  Abzug 

zu  machen. 

7. 

.     .     . 

L  c8— e6 

8. 

0—0 

c7-ce 

9. 

f2— f4 

,     , 

mit  diesem  Zuge  zwar  eine  zi 
ende  Angriff  rechtfertigt  das  < 
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Sehwars. 


I 


^^äIä^^^ 


:^;^-^^ 


r'^m^^^^ 


Kg' 


9. 
10. 


c6  u.  d5 
Df7__d7 


f4  D.  e5 

Um  den  Pnnct  d5  noch  einmal  za  decken. 
11*       e4  n.  d5  L  e6  n.  dö 


12.       e5~-e6 


Dieser  schöne  Zug  durchkreuzt  die  Absicht  des  Schwarzen,  indem  nun 
die  Dame  auf  h5  Schach  zu  geben  und  hierdurch  den  Läufer  zurück 
m  gewinnen  droht.  Auf  Ld5  n.  e6  würde  Lc4  n.  e6  mit  Vortheil 
folgen. 


12. 

• 

D  d7— c6 

13. 

Ddl~h5t 

g7-g6 

14. 

D  h5  n.  d5 

Weiss  hat  eine  Figur  zurückgewonnen  und  behält  für  die  andere  drei 
Banem.  In  Rücksicht  auf  die  Stellung,  die  die  Mittelbauern  einnehmen 
und  auf  die  sonstige  Spielentwicklung  darf  das  weisse  Spiel  bereits  als 
das  siegreiche  bezeichnet  werden. 

14 Sg8~e7 

Ans   den   angeführten  Gründen    hält  Schwarz  jetzt  den  Abtausch  der 
ue  für  unvortheilhafL 

15.     Ddö— eö  Dc6  n.  c4 

Der  Thurm  konnte   nicht  gedeckt  werden,   weil  Lc4 — bö   die  Dame 
erobern  drohte. 
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De5  D.  h8  £ 

es  auf  f  8  drohende 
L  cl— h6  I 

ann  den  Läufer  nie 

L  h6  n.  f  8  E 

Dh8  n.  f8t        K 
g2-g4 

,  aus  welchem  6n 
im  Schluss  des  Spi< 
rieht  der  Qualität  O] 


II. 


^3 

32 

4 

Sd4 — b5  ein  stärk 


3r  deckt,   so   nimmt 
c7 — c6,  so  nimmt 


3 

iser    schon   im   vorii 

4 

5  erzwingt  Schwarz 
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11.  Db5~a5 

12.  d2— d4 


b7— b6 


Um  dem  Tharm  eine  freie  Linie  zu  verechaffeu,  im  Falle  e4  n.  d3 
geschieht,  da.s  Spiel  aber  mit  d4  n.  e5  auszugleichen,  wenn  Schwarz  die 
weisse  Dame  nimmt. 


Schwa». 


12 

13.  Daö— a4 

14.  Da4—  a5 

15.  Lei— d2 
IG.     Tfl—el 


Weiss. 


e4  n.  d3 

b6— b5 

b5  n.  c4 

Sg8— e7 

De5--^d6      und      Schwarz 


gewinnt. 


Zjrtogonki. 


IIL 


Falkbeer. 


Weis«.  Schwa«. 

1.  e2--e4  e7— e5 

2.  Sgl-f3  d7-d5 

3.  Sf3  n.  e5  d5  n.  e4 

4.  d2— d4  .     .     .     . 
!3er  Zug  ist  die  beste  Erwiderung  auf  d5  n.  e4. 

*      ....  Lc8— e6 

;in  Zuge  Lf  1 — e4  zuvorzukommen. 

!,  Schachuntenicht. 
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5.  Lfl-c4  Li 

6.  Se5  n.  c4  f7 

7.  0—0  Sg 

8.  Lei— g5 

Hier  wäre  wohl  f2 — f3  ein  stärkerer  Zug  g< 

8 Li 

9.     Sc4— e3  D 

10.  c2— c3  c7 

Würde  Schwarz  rochirt  haben,  so  hätte  W< 
und  den  Bauer  b7  gewonnen. 

11.  Sbl— d2  0- 

12.  f2— f4  Sl 

13.  Lg5  n.  f6  L< 

14.  g2-g4 

Weiss  rückt  diesen  Bauer  zum  Angriff  auf  d 
vor.     Nimmt  ihn  f5,  so  folgt  Sd2  n.  e4. 

14 g' 

15.  g4  n,  f5  g( 

16.  Ddl— h5  L 

Der  Bauer  f  5  war  zweimal  angegriffen  und  1 
Thurm  f8  eine  Deckung. 

17.  Tfl— f2 

Um  diesen  Thurm  nach  g2  zu  führen. 

17 T 

Ebenfalls  um  den  Thurm  über  e7  oder  e6  i] 

18.  Kgl—hl 

Um  den  Thurm  al  nach  gl  zum  Angriff  ge 
nig  führen  zu  können. 

18 D 

Schwarz  bietet  die  Dame  zum  Tausch,  um  d 
wirken  der  Dame  mit  den  übrigen  Figuren  ihm 
entgehen. 

19.  Dh5— h3  T 

20.  Tal— gl  K 
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— g2,   alsdann  war  der  Läufer   g7  nicht  mehr  ohne 

-g2  Te6— h6 

g  war  hier  Lg7 — h6.    Man  bemerke,  dass  der  Läufer 

m   f8    nicht   gedeckt   werden  kann,    weil  alsdann  Se3 

n.  f5    folgen   würde.     Dasselbe   geschieht  auf  Lg7 — f6.     Nach    g6   kann 

der  Thnmn    e6   nicht  gehen,   weil  alsdann  der  Thurm  g2  ihn  nimmt  und 

)aaer   h7  zu  schlagen  unfähig  ist. 

Schwarz. 


Weiss. 


22-     Dh:5  n.   fr>  Df7  n.  f5 

23.  Se3  n.  f5  Tf8  n.  f5 

24.  Tg2  n.  g7  

Weiss  hat  jetzt  bei  vorzüglicher  Stellnug  einen  Bauer  irobert. 

24 Th6— g6 

Das  Matt  auf  g8  musste  gedeckt  werden.     Auf  Tf5 — fS  konnte  der 
[*T  e4  genommen  werden. 

25.  Tg7  n.  g6  h7  n.  g6 

26.  Sd2  n.  e4  

nn  Weiss  hier  Tgl  n.-  gG  spielte,  so  bekäme  Schwarz  mit  e4  — e3 
es  Spiel. 

-ß Tf5  n.  f4 

.7.     Tgl— el  

7* 

637726 A^ 
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br,   muBS  jedoch 
■fahren.     Würde 
könnte  Schwarz  e 

S 
i  unthätigen  Sprii 

:htig,  den  König 

1  ziehen. 

Ti 
T 
K 

*S( 

b: 

ire  Zug. 

T 

Sl 
a1 
T 
bj 
S< 
K 
K 
K 
innt. 


IV. 


ei 
dl 


Digitizec 
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Dd8-e7 

^t  an  Stelle  von  d5  n.  e4  geschehen. 

f7— £6 
d5  u.  e4 

ssere  Stellung  bekommen,  wenn  er  5.  Se5 — d3 

f6— f5 
Sb8— c6 
SgS-^fG 
De7— f7 

dem  Felde  c4   zurückzuhalten,    so  wie  dem 
Entwicklung  zu  geben. 

Lc8— d7 
0-0—0 

Lf8  —  d6   und   späterhin  die   Rochade  nach 
h7— h6 


Bauer  b2  Torzurücken. 

g7— g5 
f5— £4 

"  Bauern   seines  Königsflügels  vor,   und  sucht 
wie  möglich  einzuengen. 


,ch  d4  zu  bringen  und  dann  mit  dem  b  Bauer 

Sc6— e5 
L£8— c5 

ite  Gelegenheit  sich  zu  entwickeln,   indem  er 

Th8-.g8 
g  Linie  ein,  die  bald  in  Folge  des  Vorrückens 
llichen  König   geöflfnet  werden  kann.     Besser 
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l  sofort  g5 — g4  gewesen,  w( 
el  vortheilhaften  Zug  nicht  l 

2-b4 
J— f3 
dl-b3 

und  u3 — a4  spielen  zu  könj 

1— c5 

SS  f3  u.  g4  ziehen,    so   beko 


d4  n.  f3 
e2  n.  f3 
•b3-c4 
'c4 — e4 
5— d6 

Zuge  droht  die  Dame  auf  b 
der  Läufer  e7  angegriffen. 


WB  1  rii  A  iüs 


!?1' 


tJ 


r^^m 


'/f'M- 


«  i|.^| 


,..^^;^^. 


'///■v/M  ' 


l± 


WeiM. 

>e4— d4 

•fl  n.  f3 

c3— b5 

t  antwortet  Schwarz  Sg4 — el 
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tfatt  in  4  Zügen. 


c7— c6 


Te8— e6 


a.  f4t  und  dann  d7 — d8  zu  spielen. 

c6  n.  b5 

'de  Weiss   nicht   die   Dame   nehmen,    s« 
YoiHieil  L>d4  n.  g4  spielen. 

32.  Lg3  n.  f4t  Sg4— c5 

33.  Lf4  n.  e5t  Te6  n.  e5 

34.  Dd4  n.  eöf  Kb8— a8 

35.  Tf3  n.  £7  und  gewinnt. 


Tneket. 

Schwan. 

e7- 

-e5 

d7- 

-d5 

V. 
Harrwiti. 

WeiM. 

1.  e2— e4 

2.  Sgl— £3 

3.  d2-d4 

Statt   einen   der  Bauern  zu  nehmen  kann   Weiss   auch   au 
«in  Spiel  vortheilba£t  fortsetzen. 

3 d5  n.  e4 

4.  S£3  n.  e5  L£8— d6 

5.  Ddl— h5  Lc8— e6 

Hier  scheint  g7 — g6  der  stärkere  Zug  gewesen  zu  sein. 

6.  Lei— g5  Sg8— £6 

7.  Dh6— h4  h7— h6 

8.  Sbl— d2  Ld6—e7 

der  Absicht  auf  Lg5  n.  £6  mit  dem  Bauer  g7  wieder 

9.  Lg5  n.  £6  g7  n.  £6 
3.    Se5— c4  f6— £5 

^      Dh4— g3  b7— bö 
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Auf  Dd8  n.    d4   würde  Wei^s  Dg3   d.    c7    spii 
für  den  Tburm  al    die  freie  d  Linie  bekommen. 

12.     Sc4— e5  a7- 

i;^.     c2— c3  Dd8 

Um  die  Kochadc  des  Weissen  nach  der  Damei 

14.  Lfl— e2  .     . 

Hier  hätte  wohl  Weiss  besser  Dg3 — g7  gespiel 
a6  erobert  würde. 

14 Le7 

In  der  Absicht  mit  f 5 — f4  die  Dame  zu  croberi 
schwach,  weil  Weiss  vorthcilhaft  mit  f2 — f4  antwor 

15.  f2— f4  Lg£ 

Der  Bauer  kann  nicht  en  passant  genommen  w 
folgen  würde. 

16.  0  —  0  h6- 

17.  Dg3— eS  h5- 

18.  c3~c4  Ddf 

Auf  1)5  u.  c4  bekam  Weiss  mit  Le2  n.  c4  eii 

19.  d4— d5  Le6 

Der  Läufer  geht  nicht  nach  d7,    um    der  Ent^ 
Springers  nicht  zu  behindern. 

20.  Sd2— b3  Lfe 

21.  Tal— dl  .     . 
Das  weisse  Spiel  ist  jetzt  vortrefflich  entwickel 

21 Sbö 

22.  Kgl— hl  .     . 

Um  zu  verhindern,  dass  der  Läufer  oder  die  I 
Könige  Schach  bietet. 

22 b5 

23.  Le2  n.  c4  a6- 
Um  später  h5 — a4  zu  spielen. 

24.  Se5  n.  f7  TW 
Der  König   darf  den  Springer   nicht  nehmen, 

und  das  schwarze  Spiel  gänzlich  zerrütten  würde. 
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LeV— f6 
c7— c6 
Sd7— b6 


;eß  ist,   wenn  der  Springer  bß  den  Läufer  c4 
.  jrzugehen,  wie  die  folgende  Ausführung  zeigen 


wird. 


Schwärs. 


28 Sb6  n.  c4 

29.  d6~d7t  Ke8— f7 

Auf  Ke8 — d8  gewinnt  Weiss  in  wenigen  Zügen, 

30.  Dc6  n.  f8t  Kf7  n.  g6 

31.  Df8— g8t  und  gewinnt. 


VI. 


8.  Boden. 
Weise. 

1.  e2— e4 

2.  Sgl— f3 

.     Sf3  n.  eö 
4.     d2— d4 
'      Se5— g4 
Ddl  n.  g4 


J.  Boden. 

Schwarz. 

e7— e5 
d7— d5 
Dd8— e7 
f7— f6 
Lc8  n.  g4 
De7  n.  e4t 


i^' 
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7.  Lfl— e2  Sb8— ( 

8.  Lei— da  .     .     . 

Mit  diesem  Zuge   bereitet  Weiss  Sbl — c3  vor,   d 
dureh  LfS — b4  gefesselt  werden  kann. 

8 f6— f5 

9.  Dg4— g3  0-0- 

10.  Sbl— c3  De4— 

Auf  De4  n.  d4  folgt  Ld2— e3  mit  sehr  ungünstigen 

11.  Sc3— b5  De6— 

12.  a2— a4  Td8— 

Um  im  Falle  a4 — a5  geschieht,  den  Springer  b5 

13.  Ld2— e3  Lf8— < 

14.  Dg3  n.  g7  Sg8-; 

15.  a4— a5  Ld6— 

16.  c2— c3  Lb4  n 

17.  b2— b4  .     . 

Besser  hätte  Weiss  zuvörderst  Dg7 — g3  gespielt. 

17 f5— f^ 

18.  Sb5  n.  a7t  Kc8— 

19.  Le3  n.  f4  La5  u 

20.  0  —  0  Th8- 

21.  Dg7— h6  Lb4— 

22.  Dh6— h3  Te8  n 

23.  Dh3— d3  Te2— 

24.  Dd3— dl  Tb2- 

Besser  wäre  hier  Db6— b3. 

25.  Ddl— c2  .     . 

Es   handelt   sich   für   Weiss    dnrum,     die  Dame   i 
führen. 

25 h7— h 

Der  richtige  Zug  war  hier  Tb3— a3. 

26.  Lf4— cl  Sf6--( 

27.  Dc2— a2  Db6- 
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Schwan. 


iB4ll 


ä^ Mi^ 


^Wä    il    ■    PI 


Weiss. 

Kb8— a8. 

^t 

-b8. 

b3 

St  und  gewinnt. 


KbS— c8 
Kc8— d8 
Da6  n.  al 


Das  Gambit  im  Nachzöge  gegen  den  Königs -Springer. 

Wie  schon  in  den  Erklärnngcn  gesagt,  versteht  man  unter  Gambit 
ein  Spiel,  in  dessen  ersten  Zügen  ein  Bauer  zur  Erreichung  gewisser  Po- 
tions-Vortheile  preisgegeben  wird.  Gewöhnlich  opfert  ihn  der  Anziehende, 
s  giebt  jedoch  auch  Spiele,  in  denen  der  Gambitzug  zur  Herbeiführung 
nes  Gegenangriffs  von  dem  Nachziehenden  versucht  wird.  Dies  kann 
i  Königs -Springer -Spiel  geschehen,  indem  Schwarz  auf  2.  Sgl — f3 
T' — f5  erwidert.  Weiss  würde  nun  den  Absichten  des  Schwarzön  ent- 
5gen  kommen,  wenn  er  e4  n.  f5  spielte.  Die  richtige  Antwort  ist  Sf3 
e5,  wie  weiter  gezeigt  werden  soll.  Einem  correcten  Spiel  gegenüber 
brd  die  Veriheidigung  f 7 — f5  zum  Nachtheil  des  Gambitgebers  ausfallen 
id    sie    kann    daher   nur   zu    den   unsicheren   und   mangelhaften   gezählt 


1.  Spiel. 

1  wollen  mit  der  für  Weiss  ungünstigsten  Spielweise  beginnen, 
eigen,  wie  leicht  djis  schwarze  Spiel  nach  f  7 — f5  sich  für  Schwarz 
^^  «gestaltet,  wenn  Weiss  den  angebotenen  Bauer  schlägt. 
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3 
f5 

Ige  bekommt  Schwarz  i 
Spiel.     Weniger  zu  eni 

behandeln  wollen. 

i 

iif  g2"-g4  folgt  h7-h 
werden. 

olgt  Sf3  n.  d4. 

62 

iss   Sf3 — go,    so   antw< 


g5 
folgt  De2  — bot  mit 

4 

h3 

I.  g4 

[en  Bauer  g6   nimmt,   i 

i   dieses   und   der  letzti 

-e6 

n.  f8 

-g5 

ten  Zug  zur  Bettung  d( 

-c3 
-d5. 

n.  f6 
-dö 

n.  e4 
;cwicht  der  Figur  bei  ^ 
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2.    Spiel. 

Selivarc. 

e7--e5 
f7— f5 
e5 — e4 

Sg8— f6 

kuf  h5  drohenden  Schachs. 


j2  —  g4   antwortet  Schwarz  mit  d7  — 
folgt: 


2— g4 

d7— d6 

4-g5 

d6  n.  e5 

6  n.  f6 

Dd8  n.  f6 

>dl~h5t 

g7-g6 

5  n.  g6 

h7  n.  g6 

)h5—e2 

Df6— f3  und  Schwarz  l 

bessere  Spiel. 

■^ 

h7— h5 

i7 — d6  gestaltet  sich  das  weisse  Spi( 

Th8— h7 
I  Ke8  n.  f8 

d7— d5 
Sf6  n.  e4 
^eföhr  gleich. 


8.    Spiel. 

gehenden  Spiele  erweisen,  dass  das  8< 
wenn  Weiss   im    3.  Zuge  e4  n.  f5 
Spiel  für  Weiss  siegreich  gestaltend 

Zöge,   deren  Folgen  wir  erörtern  wc 
Lfl — c4.     Wenden   wir  uns   zuvöi 
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Weiss. 

1.  e2— e4 

2.  Sgl— f3 

3.  Sf3  n.  e5 

Am  Besten. 

4.  d2— d4 
6.     Se5 — c4 


o7 

f7 
D( 


d7 
f5 


Tn   diesem   Augenblick   stehen    nun    die   Spiel 
wird  demnächst  einen  starken  Angriff  auf  den  Bai 


6.     Sbl— c3 


c7 


Diesem  Zuge  liegt  die  Absieht  zu  Grunde,  wo 
Df6 — e6  zu  spielen  und  alsdann  mit  d6 — d5  bcid 
Einige  andere  Varianten,  in  denen  Schwarz  den  Bj 
sucht,  behandelt  das  4.  Spiel. 


7. 

8. 


Sc3  n.  e4 
Ddl— e2 


Df 

d6- 


Jetzt   sind    beide  Springer    angegriffen.      Es   g 
loreu,  vielmehr  behauptet  Weiss  den  gewonnenen  I 

9.     Se4— d6t 

Dies   ist   der  richtige   Zug.      Ungünstiger   für 
worauf  das  Spiel  sich,  wie  folgt,  gestalten  kann. 
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Ke8--d8 


-d6t 

M''>  

a  Sd6  n.  c8  geschieht,  so  nimmt  Schwarz  diesen 
sondern  den  Springer  e4  und  gewinnt  eine  FigUTi 
nicht   mehr  entfernen  kann,   ohne  geschlagen  zu 

f-  spielt  Schwarz  KdS  —  c7  und  gewinnt  ebenfalls 


.    . 

De6  n 

.  e2t 

8g5-~f7t  erfolgen. 

n.  e2 

Lf8  n 

.  d6 

-f?t 

Kd8- 

e7 

n.  hS 

Lc8- 

e6 

3  Springer  h8  zu  erobern,  um  zwei  Figuren  gegen 

— d3  Sg8-f6 

-g5  Sb8-d7 

i~g6t  h7  n.  g6 
J  n.  g6 

1  Thurm  und  zwei  Bauern  gegen  zwai  Springer 
ist  der  Erfolg  dieser  Variante  ein  bei  weitem 
^anptspiels. 

Ke8  -  d7 


Spiel.) 


d5  n.  c4 


e6  n.  f7  folgt  Sc4  — eöf-  Auf  De6  n.  e2t 
rde  es  gelingen,  den  Springer  f7  in's  Spiel  zu- 
den  Thurm  h8  genommen  hat. 


Kd7  n.  e< 
Ke6— e7 
Lc8— e6 


)ei,  wie  häufig,  um  die  Eroberung  des  Springers 
Lc8 — e6  das,  Feld  f7  abgeschnitten  wird,  das 
1  braucht. 

Sg8— f6 
Le6— g8 

at  Weiss  die   Qualität  und  zwei  Bauern.      Will 
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pringer   h8    erobern,    so    wird  letzte 
n   werden   können,   und   das   w^lNe 
)rtheil. 


4.    Spiel. 

Spiele  sahen  wir,  nachdem  9.  der 
i,   den  König   sich    auf  d7    begeben. 

gehen.  Alsdann  hatte  Weiss  das  i 
gebildet  ist,   wie  folgt  fortgeführt. 

V^rtheidigung ,  die  einige  sehr  g 
las3  sie  noch  nachtheiliger  für  Schwa] 

Schwarx. 


Weiss. 


»isi. 


d6  n.  b7t 


Ke8 
Kd8 


>e2  D.  e6 
c4— a5 


Lc8 
Sb8- 


cht  jetzt  von  der  ungünstigen  Slelli 
1,  und  sieh  hierdurch  für  den  Verlus 
1  es  gelingt  dem  Weissen,  ohne  weil 
^iel  zurückzuführen  und  die  gewonii 
Schwarz  12.  Kc7 — b6  zieht,  um  nac 
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ch  eine  Figur  zu  gewinnen,  so  spielt  Weiss  Lei — d2 
nach  b2 — b4  den  Springer  b7  nach  c5  führen. 

f4t  Kc7— b6 

cÖ  Sd7  n.  c5 

c5t  Kb6  n.  a5 

•esser  ist  Lf8  n.  c5,  worauf  Weiss  Sa5 — b3  spielt 
r  bei  guter  Stellung  behauptet.  Indem  der  König, 
en  Springer  a5  nimmt,  gewinnt  er  zwar  eine  Figur, 
ist  nur  scheinbar,  denn  in  der  That  gewinnt  Weiss 
e  Art. 

Schwäre. 


■m 


Weiss. 


c7t 


Ka5— b4 


mit   dem  Könige   nach   a4  geht,   so    erzwingt  Weiss 
1.     Zu   Ende   des  Spiels   wollen  wir  auf  diesen  Zug 


5  t  Kb4  n.  c5 

•Igt  b2— b3t  nnd  Matt. 

4t  .... 


er  steht  auf  c7  sehr  günstig,  indem  er  daselbst  dem 
n  Rückweg  nach  d6  und  b6  abschneidet. 


-ot 

irricht. 


KcÖ— d4 
Kd4— e4 


.1 
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Wenn  der  König  nach  c3  geht,  so  folgt  Tdl- 
— e3t,  Kc4—d4  Lc7— eöf  und  Matt. 

19.  Lfl— d3t  Ke4 

20.  Thl  —  el  und  gewinnt  in  wenigen  Zi 


Wenden  wir  uns  im  Interesse  des  Lernenden, 
gelegen    sein   niuss,    ein   Spiel,  in  dem  er  das  Ueb< 
hat,  siegreich  zu  Ende  zu  führen,    noch   einmal   zu 
Stellung   zurück.      Wir   lassen  jetzt  nach  15.  Lf4  — 
nach  b4,  sondern  nach  a4  gehen. 

Schwarz. 


Weiss. 


15.  .     .     . 

16.  a2— a3 


Ka5 


Weiss  droht  im  nächsten  Zuge  mit  b2 — b3t  ui 

16 d5- 

Schwarz  hat  keinen  anderen  das  Matt  deckende 


17. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 


b2^b3t 
c2  n.  b3t 
Kel-d2 
Lfl-d3 
Thl— blt 
Tbl— b4t 


Le6 
Ka4 
Lf8 
Lc5 
Kb3 
Ka4 


Tal — cl  und  gicbt  im  nächsten  Zug« 
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5.    Spiel. 

1  Spielen  ist  dargelegt,  dass  der  6.  Zug  des 

n    angegriffenen    Bauer  e4    eine    mittelbare 

schliesslich   das  schwarze  Spiel  in  eine  un- 

die   directe  Vertheidigung  führt  zu  keinem 

US  den  folgenden  Spielen  ergiebt. 

Schwan. 

e7— e5 
f7-f6 
Dd8— f6 
d7— d6 
f5  n.  e4 
♦  Lc8~f5 

r  Baner  für  den  Augenblick  eine   Deckung, 
nicht  stichhaltig. 


Qcn  nicht  vortheilhaft,  frühzeitig  die  g-  und 
darf  es  jedoch  nicht  unterlassen,  wenn  wie 
(dadurch  herbeigeführt  wird. 

Lf5— g6 


en  neuen  Angriff  auf  e4  zu  richten,   wurde 
vorgerückt. 

c7— c6 

h  in  diesem  Spiel  mit  d6 — d5  nach  Abtausch 
[izugrcifcn.      Allein   in   diesem    Falle   ist   das 

Lg6  n.  e4 
Df6-e6 
d6~d5 
Ke8-f7 

r,  so  spielt  Weiss  Sf6  n.  g8  und  gewinnt. 
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mm     m^. 

'Mä     wM     ^:^ä 


Weiss. 

Mit  diesem  Zuge  giebt  Weiss,  den  Sprin 
noch  eine  zweite  Figur  auf.  Aus  dieser  geii 
der  Anfänger  die  Bedeutung  der  Position  g* 
Besitz  von  Steinen  schätzen  lernen. 

13 

14.  Lei— g5t 

15.  De2-f3 

Der  entscheidende  Zug  und  die  eigentliche 
beider  Figuren.  Auf  f3  schneidet  die  Dame  d 
Rücldtehr  auf  die  f- Linie  ab.  Bei  anderen  I 
würde  der  König  nach  e7  zurückkehren,  und  ( 
hauptct  werden  können. 

15 

16.  h2-h4t 

17.  g4-g5t  . 

18.  g5-g6t 

19.  Df3--f4t  und  Matt. 


Auch  wenn  Schwarz  im   15.  Zuge  eich  and( 
könnte  er  den  Verlust  des  Spieles  uicJit  mehr  s 

6.    Spiel. 

Wir   wollen   nun    im    6.  Zuge  Schwarz    dei 
Dame  vertheidigeu  lassen. 
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Schwane. 


Weiss. 

Df  6 -g6 

Mangelhaft  wäre  auch  Sg8— e7,  womit  Schwarz  das  spätere  d6 — d5 
lereitet.  Weiss  nimmt  dann  nicht  gleich  mit  dem  Springer  c3  den 
er  e4,  sondern  zieht  zuvörderst  d4  —  d5  und  gewinnt  in  den  nächsten 
en  den  Bauer  e4. 


7.     f2— f3 


Weiss  giebt  jetzt  den  Angriff  auf  den  e-  Bauer  auf  und  sucht  mit 
eben  geschehenen  Zuge  sowohl  seine  Dame  vortheilhaft  aufzustellen, 
auch  seinem  Läufer  Gelegenheit  zur  schnellen  Entwickelung  nach  d3 
^eben.  Wenn  Weiss  statt  in  diener  Art  zu  verfahren,  mit  der  Dame 
I  e2  geht  um  den  Angriff  auf  den  Bauer  e4  fortzusetzen,  so  spielt 
f^arz  Sg8 — f6  und  sein  Spiel  gestaltet  sich  weniger  ungünstig. 

7 c4  n.  f3 

8.  Ddl  n.  f3  SgS— f6 

9.  Lfl— d3  Dg6— f7 
10.     0  —  0  und  hat  eine  sehr  günstige  Stellung. 


7.    Spiel. 

'*inden  uns  jetzt  zum  2.  Hauptangriff  des  Weissen,  den  er  mit 
Snge  eröffnen  kann.  Er  nimmt  nämlich  in  dieser  Spielart 
hftiden  Bauern,  sondern  führt  seinen  Königsläufer  nach  c4. 
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Weiss. 

Sgl~f3 
Lfl— o4 
Sf3  n.  e5 


VVeisa   statt   dieses    Zuges    Lc4    n.    / 
8  n.  g8  und  auf  Sf3  n.  e5  Dd8— g 

....  ] 

5sem   Zuge    bekommt    Schwarz   zwar 
rtsetzung  behauptet  jedoch  Weiss  da 

Se5-f7  ] 

Thl— fl  ( 

z    giebt   den  Damenbauer    auf,    um 
Dunen. 

Sebwarx. 


r.y^»,j.       ^/M^.       m/M  ^^-■^ÄK 

p^     w'm     w^ 

■k-yA      WA      ^>'4 


WelsB. 

Sf7  n.  h8  i 

idere  Fortsetzung  lassen  wir  diesem 

Ddl-h5t  I 

Dh5  n.  h7 

«ten. 

....  ] 

Dh7  n.  g6t  ] 

Sh8  n.  g6  und  Weiss  hat  die  Qui 
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.     . 

Lc8— g4 

e2 

Lg4~h3 

13 

Lf8— d6 

e4 

Dg2  n.  e4 

-gl 

Ld6  n.  h2 

1.  gl 

De4     hlt 

-d2 

Lh2— f4t 

-c3 

Lf4--e5t 

-b3 

Dhl  n.  dl 

1.  g8t 

und  gewinnt. 

8.   Spiel. 

I   7.  Zuge,   statt  mit   dem   Springer    d( 
iifer  den  Bauer  d5  nimmt,   so  bekomm 


Schtrarz. 

e7— e5 

3  f7— f5 

4  f5  n.  e4 
e5  Dd8— g5 

7  Dg5  n.  g2 

1  d7— d5 
d5  Lc8— h3 

st  jetzt  nicht  mehr  durch  den  Läufer  < 

2  Sg8— f6 
4  .... 

er  Ld5  n.  b7,  so  antwortet  Schwarz  m 
me  ab  und  hält  den  feindlichen  Läufer, 
hat,  auf  b7  eingeschlossen. 

.     .  Sb8— c6 

3  .... 

bekommt  Schwarz  mit  Sc6 — d4  ein  sieg 
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10» 

11.  De2  n.  f  1 

12.  Kel  n.  fl 


Dg2  n. 
Lh3  n.  : 
Sc6— a5 


Erläiitei*iide  I^artien. 


LMwenthal 

& 

Medley. 

Weiss. 

1.  e2— e4 

2.  Sgl—f3 

3.  Lfl~c4 

4.  d2— d4 
ö.  d4  n.  e5 


Morph] 
& 
Mongredi 

Schwärs 

e7— -eÖ 
f7— f5 
d7— d6 
Sb8— c6 


Einen  stärkeren  Angriff  gewährte  Sf3 — g5. 

5 d6  n.  e( 

6.  Ddl  n.  dSt  Sc6  n. 

7.  Sf3  n.  e5  f6  n.  e^ 

8.  Lei— d2  LfS— d( 

9.  Ld2— c3  SgS— f6 

10.  h2— h3  Lc8— eC 

11.  Sbl— d2  0—0 

12.  0—0  Sf6— dg 

13.  Lc4  n.  d6  Le6  n. 

14.  Sd2— c4  b7— b5 

Wie   sich   aas   den   nächsten  Zügen   ergiebt,    geht 
ein  Bauer  verloren. 


15.  Sc4  n.  d6 

16.  Tfl—dl 

17.  f2  n.  e3 

18.  Kgl  n.  g2 

19.  Lc3  n.  e5 

20.  Le5— d4 


c7  n.  dl 
e4— e3 
Ld5  n. 
d6  n.  e 
Sd8— c6 
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der  richtige  Zng  gewesen,   der  den  gewonnenen 
jptet  hätte. 

Ta8-e8 
Te8— e6 
Te6— g6t 
Tf8— f3 

rm  g6  nach  h6  znm  doppelten  Angriff  auf  h3  zu 


Schwärs. 


Weiss. 


Sc6  n.  d4 

Tg6— h6 

Tf3  n.  h3t 

Th3— hlt 

Th6— f6t 

Tf6— f7 

Tf7--f8    und    das    Spiel 


n. 


Schwarz. 

e7— e5 

f7— f5 
Sbg-c6 


Digitized  by  VjOOQ IC 


12'> 


Das  Königs- Springer- Spiel. 


4.  Lc4  n.  g8 

5.  d2— d4 

6.  Sf3  n.  d4 

7.  Ddl  n.  d4 


Tbl 
See 
e5 
fb 


In   der   Absicht   Weiss   zu    dem    Zuge    Dd4   n 
Schwarz  übersieht  jedoch  den  nun  folgenden  starken 

8.  Dd4— d6  Tg 

9.  Dd5— h5t  g7- 

10.  Dh5-e6t  Kel 

11.  O—O 

Schwarz. 


</' ••■"#  ^4''^  ^'^ea^  ^■/-'■^ 


SL 


1^1^      l^> 


Weiss. 

Wenn  Weiss  statt  dieses  Zuges  den  Thurm  h^ 
so  gewinnt  Schwarz  mit  Lf8 — b4t  die  Dame. 

11 Lfl 

Durch  diesen  Zug  schneidet  sich  Schwarz  das 
tige  Feld  g7  ab.     Besser  wäre  vielleicht  Lf8 — e7. 

12.  Deö— d5t  Kf 

13.  £2— f3 

Um  eine  freie  Thurmlinie  zu  bekommen. 

13 e4 

Mit  diesem  Zuge,   der   allerdings   kaum   durcl 
werden  kann,  öffnet  Schwarz  dem  feindlichen  Thm 

14.  Tfl—elf  Ke 
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3  Partien. 

Kf8~g8 

re.     Geschieht   dann   Df3— a3t 

-f5. 

Dd8-^f8 


Df8— f7 
Lg7— f8 
i  nächsten  Zuge  Matt. 


Herr.  S. 

Schwäre. 

e7— eö 
f7— f5 
Dd8— f6 
d7— d6 
f5  n.  e4 


ß' 


-c3,  wie  vorher  ausgeführt  worden, 
spielen,  wodurch  der  Bauer  e4  isolirt 
;t  wird. 

d6-d5 


Ofß— f7  mit  Vortheil  spielen. 

Lf8— d6 
Sg8— h6 
Sh6— f7 
Df6  n.  f7     . 
Ke8  n.  f  7 
c7— c6 


Bauer   d5   mit   Sbl — c3   fortsetzen 
-b4  Yereiteln. 

Lc8— e6 
g7-g6 
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Zuge  f4 — f5  zuvorzuk 
um  dem  Bauer  d5  ein 

Tal~cl 
c4  n.  d6 
Lfl-e2 
0—0 

mangelhafter  Zug.     Sc! 
1  des  Weissen  Kf7--g7 

f4-f5 

T  Zug,  der  das  schwan 


Wei 

8c3  n.  d5 
nte  zum  Vortheil  des  w 

Tfl  n.  f5t 

Le2— g4 

Lg4— h3 

Tf5  n.  b5t 

Tb5— b7  + 

Tel  n.  c4  und  gewini 
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i 


Philidon  Vertheidigniig  des  Springenpieli. 
2 d7— d6. 

i      Gegenüber  den   bis  jetzt  angeführten  Zügen,   mit  denen   der  Naeh- 
bhende  sich  gegen  2,  Sgl — f3  yertheidigt,  oder  einen  Gegenangriff  zu 
wen  sacht,   darf  d7 — d6   als  der  correcteste  angesehen  werden.     Diese 
Mieidigong  führt  zwar  nicht  zn  einer  so  schnellen  Spielentwicklung  wie 
'Sb8 — c6,   allein   er  leistet  dem  Angriff  einen  energischen  Widerstand 
$  kann  jedenfalls  als  sicher  empfohlen  werden.     Der  berühmte  franzö- 
iAe   Schachautor  Philidor  hielt   d7 — d6   nicht  nur  für  eine   genügende 
rtheidigping ,   sondern   suchte  zu  erweisen,    dass    sie  den  Vortheil  des 
:e8    auf  den  Nachziehenden  übergehen  lasse.     Allein  seine  Beweis- 
nach  der  der   zweite  Zug   des  Weissen  Sgl — fS  als  mangelhaft 
gelten   soll,   ist  widerlegt   und  die  Stärke   der  Vertheidigung  d7 — d6    ist 
gerade  in  denjenigen  Varianten  enthalten,  die  Philidor  theils  weniger  be- 
rücksichtigt, theils  seiner  Prüfung  gar  nicht  unterworfen  hat. 


1.   Spiel. 


Weiss. 

e2— e4 

Sgl-f3 

d2-d4 


Sohwtn. 

e7 — e5 
d7— de 


Dieser  Zug,  der  einen  neuen  Angriff  auf  den  Bauer  e5  richtet  und 
dem  weissen  Spiel  eine  gute  Entwicklung  gewährt,  ist  neben  Lf  1 — c4  die 
stärkste  Fortsetzung  des  Angriffs. 

3 Lc8— g4 

Ein  Zug,  der  den  Springer  fesseln  soll,  jedoch  zu  einem  für  Schwarz 
ungünstigen  Spiel  führt.  Der  beste  Gegenzug  des  Schwarzen  ist  e5  n.  d4. 
Ehe  wir  uns  hierzu  wenden,  wollen  wir  bei  einigen  schwächeren  Spielarten 
verweilen. 

4.     d4  n.  e5  Lg4  n.  f3 

Schwarz  muss  jetzt  diesen  Springer  nehmen.  Auf  d6  n.  e5  würde 
*^eiss  die  Damen  tauschen  und  dann  den  Bauer  e5  erobern. 


5.  Ddl  n.  f3 

6.  Lfl— c4 


d6  n.  e5 
DdS— f6 
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Auf  Sg8 — f6   würde  Df3— b3   erfolgen   und  ein» 
Bauern  verloren  gehen. 

7.  Df3— b3  .     . 
Tauscht  Weiss  die  Darae,  so  entwickelt  Schwarz 

mit  Vortheil. 

7 b7— b 

8.  Sbl-c3  c7— c 

9.  0 — 0  und  hat  das  bessere  Spiel. 


Wenn  Schwarz  den  Bauer  d4  im  3.  Zuge  nicht 

langt  er  mit  Sg8 — f6  zu  einer  günstigeren  Vertheidig 
angeführten  Variante,  wie  die  folgenden  Züge  ergeber 

3 Sg8- 

4.  Lei — g5  e5  n. 

5.  Ddl  n.  d4  Lf8- 

6.  Sbl— c3  0  —  0 

7.  0  —  0—0  Sb8- 

8.  Dd4-d2  Lc8- 
stehen  ungefähr  gleich. 


2.    Spiel. 

Nachdem   Weiss   im   3.   Zuge   d2  —  d4   gespielt 
Schwarz  mit  3.  f7 — f5    eine  sehr   beachtcnswerthe  Fe 
Philidors   Meinung   dem   schwarzen   Spiel   das    üeberg 
aus  dem  Folgenden  hervorgeht,  behauptet  jedoch  Weiss 
Variante  das  bessere'  Spiel. 

Weis«.  s< 

1.  e2— e4  e7— ei 

2.  Sgl— f3  .  d7— d 

3.  d2— d4  f7— f 

4.  e4  n.  f5  .     . 

Ein  mangelhafter  Zug  mit  dem  Weiss  den  Absic 
entgegenkommt.      Die    richtige   Antwort  ist  d4  n.  e5 
in  den  folgenden  Spielen  gezeigt  werden  soll. 

4 c6 — c' 
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5.  Ddl— e2  Dd8— e7 

6.  Sf3— g5  Sg8-f6 

Aof  Lic8  n.  f5  würde  De2 — bÖf  folgen. 

7.  Sbl— c3  d6— d5 

8.  g2— g4  h7— h5 


9.    Lfl— h3 


Es  handelt  sieb  um  die  Deckung  des  Bauers  f5.  Der  Bauer  g4 
kaun  durch  h2— b3  nicht  behauptet  werden,  weil  auf  h5  n.  g4  dieser 
nicht   wieder  nehmen  könnte,  indem  dann  der  Thurm  hl  verloren  ginge. 

9 h5  n.  g4 

10.  Lh3  n.  g4  g7— gß 

Aach  diesem  Zuge  begegnet  man  häufig  in  den  Ganibitspielen.  Der 
Baoer  f5  wird  nun  zum  zweiten  Mal  angegriffen  und  er  kann  nicht  neh- 
men, weil  sonst  der  Läufer  g4  verloren  geht. 

11.  Sg5— e6 

12.  Se6  n.  f8 

13.  Lg4— f3 
eere   Spiel. 


g6  n.  f5 

De7  n.  f8 

Sb8 — c6  und  hat  das  bes- 


SchwarE. 


fei2        fc^. 


'W'^M. 


mM 


fei 


m 


Weiss. 


Weiss. 

1.  e2— e4 

2.  Sgl— £3 


3.   Spiel. 


Schwarz. 

e7-  e5 
d7— d6 
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d( 
)  Weiss  Ddl  n.  d8t  und 


Zug,   der   dem   Spiel   des 
jetzt  nämlich  Sg5 — f7. 

s, 

Lf8  —  e5  spielt,    so   ant 
i    Ddl  — h5  t-      Ein    sei 


, 

,    , 

Lf8— c5 

r5- 

-f7 

Dd8-f6 

cl- 

-e3 

d5-d4 

e3- 

-«r5 

Df6-f5 

F7  n.  h8 

Df5  n.  g5 

lg  wird  Schwarz  bei  sehr  g 

Thurm  behaupten. 

kann  auch, 

jedoch  minde: 

wenn  der  Thm*m  nimmt, 

imt 

jedoch 

den  Springer  i 

t,  womit  es 

etwa  zu  einei 

c7 

>rtet  Weiss 

Ml 

-h5t 

Ke8-f8 

Jg5- 

-f7 

Dd8-o8 

)h5 

n.  d5 

Sh6  n.  f7 

6  n 

i.  f7 

De8— c6 

jfl — c4  und  hat  das  bessei 

'olgenden  Zügen  sehen,  w 
Jieses  Sj)ringers  sich  vers 

d5 
^  g7 
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5 
5 


Th8— g8 


il  behandeln  wir  die  Fortsetzung  Lei  n.  h6. 

Dd8— d6 

:ommt  Weiss  mit  0 — 0^-0  ein  siegreiches  Spiel. 

d6  LfS  n.  d6    ' 

Schwarz   die   gewonnene    Figur  wieder    aufzugeben 

o-^ — o-   ist  indessen  im  Stande   durch  den  folgenden  Zug 

das  Spiel  noch  stärker  fortzusetzen. 

13.  Sc3  n.  e4  Sh6— f5 

14.  g2^— g4  und  Weiss  hat  das  bessere  Spiel. 


4.   Spiel. 


Schvari. 


Weis». 

Wir    Hessen  im  letzten    Spiele   Weiss   11.   Lei  —  gÖ   spielen.     Eine 
»"'"•ht   weniger  starke,  jedoch  jedenfalls   sehr  interessante  Fortsetzung 
*  folgende  Spielart  : 

11.  Lei  n.  h6  LfS  n.  h6 

12.  Tal— dl  Dd8— g5 

Dd8 — e7  gestaltet  sich  das  Spiel  wie  folgt: 

DdS— e7 

9 


.     12.    . 

"     8eh'ftchante>rich  t . 
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Das  KöDif 

13.  Lfl-c4 

14.  De5  n.  e4 

15.  b2  n.  c3 

16.  Lc4-b3 

17.  a2-a4 

18.  Lb3— c4 
ner  Figur. 

Deö— c7 

greift  auf  diesem 
r,  wie  folgt,  spielei 

Dc7  n.  b7 
f2— f3 

»siebt  die  Dame  at 
nimmt. 

Db7  n.  a8 

Tdl-d4 

Lfl — c4  nnd  hat 


Veiss. 

2— e4 

2-d4 
4  n.  e5 
f3— g5    • 
5-e6 

1  Spiele  Hessen  wi; 
andere  erwäbnens^ 
,  wie  hier  folgt,  vi 

2— f3 

sieht  Schwarz  zu  < 
Ddl  n.  f3  einen 
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Bauer  auf,  um  später  den  Bauer  e6  zu  gewin- 
lel  auszugleichen. 

Lf8— e7 

Le7  n.  g5 

Sh6--f5 

Lc8  n.  e6 

Dd8— d7 

Sf5— e7 

Sb8— c6 

0—0  —  0  und  hat  ein 
gutes  Spiel. 


6.   Spiel. 

angegangenen  Spielen  gesehen  hat,  kann  3.  f  7 
als  eine  stichhaltige  Vertheidigung  empfohlen 
md  beste  Fortsetzung  gewährt  3.  e5  n.  d4, 
rs't  mit  der  Dame  den  Bauer  nehmen  lassen, 
ie   etwas  schwächere  Spielart  4.  Sf3  n.  d4  be- 

Schwari. 

e7 — e5 
d7— d6 
e5  n.  d4 
Sb8~c6 

orbereitung  des  Zuges  Sb8 — c6,  um  die  Fesse- 
den feindlichen  Läufer  zu  verhindern,  Lc8 — d7 
,  die  vielleicht  stärker  ist,  als  Sb8 — c6.   (Siehe 

Lc8— d7. 


jrtet  Schwarz  Ld7  n.  c6,    und   das  Spiel   kann 
gestalten : 

n.  c6            Ld7  n.  c6 
-g5  


8g8-f6 


9* 
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8.  Sbl— c3  Lf8— e7 

9.  0-0-0  0-0 

10.     Thl^el  und  Weiss  steht  etwas  gi 

Sc6— e 

n.  e5  d6  n.  < 

L— d5  ... 

Inge  greift  Weiss  die  Bauern  e5  und 
beide  nicht  zu  decken  vermag. 

.     .  Lf8— c 

>  —  c4   und   Weiss    gewinnt   bei   bessc 


7.   Spiel. 

uns  nun  zu  dem  vorbereitenden  Zuge 
piele  eine  günstigere  Entwickelung  ve 

eis«.  Sehn 

^e4  e7 — e6 

1— f3  d7-d6 

— d4    '  e5  n.  < 

11  n.  d4  ^  Lo8— < 

1— e3  SgS— f 

6   antwortet  Weiss   6.  Dd4— d2,    un 
•piele  gleichen  sich  dann  bald  aus. 

1— c3  Lf8— t 

1— c4  Sb8-rc 

14— d2  Sc6— e 

3  n.  e5  d6  n.  < 

-0  0—0  i 


8.  Spiel. 

18.  SchwAr 

-e4  e7 — e5 

—£3  d7— d6 
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e5  n.  d4 
d6— dö 

ler  Stelle.      Schwarz  befreit  damit  den  Läufer 
.age. 

Lf8-^c5 
Sg8— e7 
0—0 
)  Spiele  stehen  ungefähr  gleich. 


9.   Spiel. 

noch  einen  Blick  auf  eine  andere  Combination 

werfen,  die  dem  Weissen  mit  dem  3,  Zuge  freisteht.     Weiss  kann  nämlich 

iatt  3.  d2 — d4,    Lfl  —  c4  spielen,   ein   Zug,  der  nicht  ganz  so  stark 

ie  d2 — d4  ist,  jedoch    ebenfalls    zn    den    üblichen    Fortsetzungen    des 

Agnffs  gehört. 

Weiss.  Schwärs. 

1.  e2—- e4  e7 — e5 

2.  Sgl-f3  d7— d6 

3.  Lfl— o4  Lc8— g4 

Neben  Lf8, —  e7,  dessen  Ausführung  wir  nach  diesem  Spiele  geben, 
ewährt  dieser  Zug  wohl  die  stärkste  Vertbeidigung. 

4.  c2— c3  Lg4  n.  f3 
6.     Ddl  n.  f3  Sg8— f6 

6.  d2— d4  Lf8— e7 

7.  0—0  -  0—0 

8.  Df3— e2  ...... 

Um  den  f- Bauer  bewegen  zu  können. 

8.  -.     .     .     .  Sb8— d7 

9.  f2-f4  c7— c6 

Spiele  «tehen  ungefähr  gleich. 
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Wenden   wir    uns   jetzt    zu    der   ebenfalls    starke: 
Lf8— e7. 


3.  .     .     .     . 

4.  d2— d4 

5.  Sf3  n.  d4 

6.  Sbl-c3 

7.  0—0 


Lf8— 
e5  n. 

Sg8- 
0  —  0 


In  solchen  Stellungen,  wie  die  hier  angegebene,  kommt   es  auf  eine 
gleichmässige  Entwickelung  der  Figuren  an.     Die  Spiele  sind  jetzt  beider- 
seitig wohl  geordnet  und  Schwarz    kann,   um    seinen   Läufer  zu   befi 
Sf6  n.  e4  und  dann  d6 — d5  spielen. 


Schwärs. 


10.  Spiel. 

Auch  wenn  im  3.  Zuge  Weiss  den  AngriflP  mit  Lfl — c4  forti 
kann  Schwarz  mit  dem  Gambit' in  der  Rückhand  3.  f7  — f5  die  Vei 
digung  %rtsetzen,  eine  Spielart,  die  jedoch  zu  keinem  günstigen  Resi 
für  Schwarz  führt. 


Weis». 

1.  e2— e4 

2.  Sgl— f3 

3.  Lfl~c4 

4.  d2— d4 


Schwan. 

e7— e5 
d7— d6  • 
f7— fö 
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8   unvortheilhaft  mit  dem  Läufer  c4  den  Springev 
grade   dnrcb   diesen  Abtausch  das  schwarze  Spiel 
i  würde. 

f5  n.  e4 


ectes  Opfer   des   Springers ,   das   die   Unrichtigkeit 
Schwarz  darlegt. 


Schwarz. 


Weiss.  A 

d6  u.  e5 
I-  Ke8— d7 

lach    e7,   so    erfolgt    das  Matt   in   wenigen   Zügen. 
,   so  gewinnt  die  Dame,  indem  sie  auf  e5  Schach 

I-  Kd7— c6 

5  a7~a6 

Kc6-b6 
I-  c7— -cö 

8 — c5,  so  setzt  Weiss  in  wenigen  Zügen  ihn  matt 
des  Spiels  auf  diese  Stellung  zurück. 

t  Kb6  n.  c6 

Dd8— d6 
f-  a6  n.  b5  . 

5  t  Kc6— c7 
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.eS— b6t 

c3 — dÖf  und  gewinnt. 


Dd6  u.  b6 


eller  verliert  Schwarz,  wenn  er  im  10.  Zuge  mit  Lf  8 — c5 
^kt.     Die  Stellang  ist  dann  folgende: 
....  Lf8— c5 


Weis«. 


Le3  n.  c5t 
b2— b4t 


Kb6  n.  c5 
Kc5  n.  c4 


-b6  folgt  das  Matt  in  zwei  *Zägen. 

De5  n.  e4t  Kc4-b5 

a2— a4t  Kbö—bG 

Pe4— d4t  c7— c5 
Dd4  n.  c5t  und  matt. 


11.  Spiel. 

lachtheilig  als  4.  f5  n.  e4  ist  e5  n.  d4,  aber  auch  in  die- 
iptet  Weiss  das  bessere  Spiel. 


Veiss. 

2-e4 
gl-f3 
ifl— c4 
2— d4 


Schwärt. 

e7— e5 
d7—d6 
f7— f5 
e6  n.  d4 
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Sg8— b6 

ein  starker  Zug. 

Th8  n.  h7 

et  Weiss  mit  Vortheil  Sh7  n.  £8. 

Ke8— d7 
Th7— h8 
Dd8— e7 

:  Dg6  n.  f5t  und  in  wenigen  Zügen  Matt. 

De7  n.  e4t 
and  gewinnt. 


Länteimcle  Pairtlen. 


Schwan. 

e7— e5 
d7— d6 
e5  n.  d4  * 
U  Lc8— d7 


3  dieser  Stelle  der  Läufer  besser  nach  ed,  oder 

Sb8— c6 
t  Lf8— e7 

Sg8-f6 
0-0 


fker. 


Sf6— g4 
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Schwarz  beabsichtigte  den  Springer  nach  e5 
der  durch  den  eben  geschehenen  Zug  des  Weissen 

10 '      Le 

11.  Tfl— el  Sg 

12.  Lf4  n.  e5  Lf 

13.  h2-h3  Ld 

14.  Lc4— d3    "  Sc( 

15.  Sf3  n.  e5  d6 

16.  Tel—e3  Se^ 

17.  Sc3— e2  c7. 

18.  Te3--g3  Dd 

19.  Kgl— h2  Ta 

20.  Dd2— e3       ^  b7- 

21.  Tdl— fl 

In  der  Absicht,  bei  günstiger  Gelegenheit  f2- 

21 Sg 

22.  Se2— gl  h7 

23.  De3— el 

Um  die  Dame  nach  c3  zu  führen  und  die  Ba 
zeitig  anzugreifen,  wodurch  einer  von  beiden  verl 
mindestens  ein  gutes  Spiel  bekommt. 

23.  ....  c6- 

24.  Tg3— e3 

Wenn  Weiss  hier  Del — c3  spielt,  so  folgt  24. 
(oder  A.)  Td8— d4.  26.  Sgl— f3.    Dh4— f4t  iiu< 
Spiel.     £r   droht  im  nächsten   Zuge   mit   dem   Sp 
ziehen.    A.   25.  Tg3— f3  Td8— d4.    26.  Sgl— e2 
hat  das  bessere  Spiel. 

24.  ....  Dl 

25.  g2-g3 

Ein  Fehler.  Hier  musste  Weiss  Ld3— e2  s 
gutes  Spiel  bekommen  hätte. 
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Schwärs. 


Wei88. 


n.    f4 

1— h3 
3— e2 
3  n.  e2 
2-e3 
1-hl 
il  n.  f3 
i3  n.  f3 
3— d3 
n.  d3 


Le6  n.  h3 
Lh3  n.  fit 
e5  n.  f4 
Lfl  n.  e2 
f4~f3 
Dh5-g4 
Td8-dl 
Dg4  n.  f3 
Tf8-e8 
Tdl  n.  d3 
c5 — c4 


5  Qualität  und  einen  Bauer  mehr  bei  guter  Stellunf^, 
Spiel  gewinnen. 


n.  c4 
— b3 
— a3 
3— f4 
-.b4 
4~-d5 
i2^g3 
j3-f3 
16— f4 


TeS  n.  e4 

Te4— e2 

Te2— a2 

Ta2  n.  a3 

Ta3— c3 

Tc3  n.  c4 

Kg8-f8 

Tc4— d4 

Td4  n.  b4  and  gewiimt. 
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n. 


WelM. 

e2— «4 
Sgl— f3 
d2— d4 
Sf  3  n.  d4 


Xae 

•     84 

e7 
d7 
e5 


Hier  führt  d6 — d5  zu  einer  schnelleren  Ausg 

6.     Sbl— c3  '        Li 

6.  f2-f4    ^  0- 

7.  Lfl— e2'  81 

8.  0—0  bl 

9.  h2-h3 

Hier  hätte  Weiss  besser  Sd4 — c6  und  dann 


9. 

. 

L 

10. 

Le2-f3 

T 

11. 

Sd4— f6 

L 

12. 

Tfl— el 

g' 

13. 

Sf6-g3 

S. 

14. 

8c3— d5 

Jm 

15. 

c2— c3 

8: 

16. 

e4  n.  dö 

D 

17. 

Kgl— h2 

L 

18. 

Tel  n.  eSf 

T 

19. 

b2— b4 

S 

20. 

Ddl-a4 

, 

Weiss  greift  mit  diesem  Zuge  sowohl  den  S{ 
Bauer  a7  an.  Allein  der  folgende  Zag  des  Sc! 
Bauer  a7  nicht  genommen  werden  kann.  Die  T 
nütz  auf  einen  von  entscheidenden  Punkten  entfei 


20.  .     .     . 

21.  c3— c4 


S 
J 


Der  entscheidende  Zug.    Schwarz  droht  nun 
mit  dem  Läufer  h6  den  Bauer  f4  zu  nehmen. 


^ 
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Sehwan. 


Weiss. 


n.  a7  

wohl  Sg3-e2. 

.     .  Tel  n.  cl 

-e2  Lb6  n.  f4t 

pielt  Weiss  g2  — g3  und  Schwarz   muss,  um   seine 
Pigur  geben. 

•g3  Lf4  n.  g3t 

n.  g3  Tel— c2t 

-g2  Lb7-c8 

—^5  Sf6 — g4t  und  gewinnt. 

m. 

Xac  IKmaell. 

Schwan. 

4  e7— e5 

-f3  d7— d6 

14  e5  n.  d4 

n.  d4  Lc8— d7 

e3  Sg8— f  6 

-c3  Lf8— e7 

-e2  0—0 

SbS— c6 

-d2   •  Sc6— e5 

-el  


ner  ungehindert  vorrücken  zu  können. 
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!-f4 
e2— d3 
3l— f3 
d2  n.  e3 
al—dl 
}  n.  c3 

■3  n.  e5 
e3— e2 

-f6    ein   bei   weitem   g 

mit  dem  Zuge,  der  hier  geschieht,  den  Abtausch  der 
mit  De5 — c5  erzwingen  könnte,  vermeiden: 

Schwärs. 


Weiss. 


f7— f6 


t— 

b4 

.     . 

.     . 

.     . 

3  hier  stärker 

gewesen. 

. 

, 

Tf8- 

-e8 

dl- 

-el 

' 

Te8- 

-e7 

e2- 

"g4 

Ta8 

-e8 

fl- 

-f3 

. 

. 

;ug 

verliert 

Weiss 

einen 

Bauer, 

der  mit 

Tfl- 

-f^ 

«. 

d6- 

.d5 

L  n 

d5 

Lc6 

n.  d5 

Digitized  bV  VjOOQ IC 


ErlSnternde  Partien. 


143 


26.     Tf3— g3  Ld5  n.  a2 

Scl&w«zz  bat  jetit  ein  Torzügliches  Spiel  und  moBs  durch  das  Ueber- 
gewielit  der  Bauern  gewinneD.     ^ 


26. 

h2-li4 

La2— d5 

27. 

Tel— e2 

Ld5— c6 

28. 

h4— h6 

h7-h6 

29. 

Kgl— h2 

b7— b5 

30. 

Kh2— h3 

^7— a5 

31. 

Te2— c3 

Kg8— h8 

32. 

Dg4— e2 

Lc6— d7 

33. 

De2— fl 

Um  Lid7  n. 

f5  so  TeTfaindeni. 

33. 

.... 

De6— c6 

34. 

Te3— f3 

Te7— eö 

36. 

Tg3~g6 

Teö  n.  e4 

36. 

Ld3  n.  e4 

Te8  n.  e4 

37. 

c2— c3 

Te4     eö 

38. 

g2-g4 

Te5— e3 

39. 

Dfl— f2 

,  Te3  n.  f3t 

40. 

Df2  n.  f3 

Ld7— c6 

41. 

Df3— d3 

Dc5— d5 

42. 

Dd3  n.  d5 

Lc6  n.  d5 

43. 

g4-g5 

Ld5— f7 

In  dieser  Stellung  ist  der  Thurm  eingesperrt  und  kann  mit  Sicher- 
heit gtgen  den  Läufer  eingetauscht  werden.  Schwarz  gewinnt  dann  durch 
den  Bauer  a5. 


Sehwan. 


WeiM. 
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44. 

gÖ  n.  £6 

45. 

f6  n.  g7t 

46. 

h5  n.  g6 

Lf7  n. 
Kh8  D. 
a5 — a4 


IV. 


Moiphy. 

Harrw 

Weiss. 

Sehwa 

1. 

e2~e4 

e7— e5 

2. 

Sgl-f3 

d7— d6 

3. 

d2— d4 

Lc8-^ 

4. 

d4  n.  e5 

Lg4  n. 

5. 

Ddl  n.  f3 

d6  n.  i 

6. 

Lfl-.c4 

Sg8-f 

7. 

Df  3— b3  . 

Lf8— d 

Wohl  der  beste  Zug,  nachdem 

Schwarz  dem  Weis 

dem  Zuge  Df3 

— b3  gegeben 

hat. 

8. 

Lc4  n.  f7t 

Ke8— f 

9. 

Lcl-gö 

Sb8-d 

10. 

Lf7-h5 

g7-g€ 

11. 

Lg5-h6t 

Kf8-€ 

12. 

Lh5— f3 

Sd7— c 

13. 

Db3     c4 

b7— b5 

14.  Dc4— e2  ... 

Auf  Dc4  n.  b5   gewinnt   Schwarz  mit   Ta8— b8 
und  bekommt  ein  günstiges  Spiel. 

14 Sc5-e 

15.  Lh6— e3  .... 

Es  drohte  der  Läufer  auf  h6  durch  g6 — gb  abges 

15 *  .            a7— a6 

16.  Sbl— d2  Ke7-f 

17.  0-0—0  Dd8— e 

18.  g2-g3  .     .     . 

Weiss  will  dem  Läufer  £3  ein  Feld  zum  Rückzug 
später  f2— f4  spielen  zu  können. 

18 Th8— b 

19.  Lf3-g2  a6— a5 
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20.     Thl-.fl 


Es  werden  jetzt  von  beiden  Seiten  starke  Baaern-Angriffe  gegen  die 
ilSgely  auf  denen  die  Könige  stehen,  vorbereitet. 


21.    f2— f4 

»U IMl 

a4— a3 

22.    b2— bS 

Kf7-g7 

23.    f4— fÖ 

Se6— f8 

24.    g8-g4 

De7— e8 

Schwan  beabsichtigt 

die  Dame  fiber  c6  nach  c3  zn  spielen, 

25.  Lg2-^f3  

Damit,  wenn  später  g4 — g5  folgt,  der  Springer  f  6  nicht  nach  h5  ge- 
hen kann,  ohne  von  dem  Läufer  geschlagen  zu  werden. 

26 De8— c6 

26.  Sd2— bl  b5— b4 
De2— .f2  Sf8— d7 
g4— g5  Sf6— g8 
f5— f6t  Kg7— hS 


27. 
28. 
29. 
30. 


f6— f7 


Wenn  Schwarz  hier  Sg8--e7  spielt,  so  antwortet  Weiss  Lf3— g4 
und  gewinnt  Denn  es  droht  dann  der  Springer  d7  genommen  zu  werden, 
worauf  die  Dame  auf  f6t  und  Matt  giebt. 


Sohwan. 


Weiss. 


30.  ...    . 

31.  f7  n.  g8  Dt 

Sebaehmitenrieht. 


Sd7— o5 
Kh8  n.  gS 


10 
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Le3  n.  c5 

Ld6  D.  c5 

Df2— e2 

Dc6— e6 

jetzt   eine   Figur  weniger 

und    mvLBa    du 

Sbl— d2 

Kg8-h8 

Lf3--g4 

De6-e7 

Sd2-f3 

Tb8— d8 

h2— li4 

Td8— d6 

Tdl  n.  d6 

c7  n.  d6 

De2--c4 

Ta8— f8 

Dc4— e6 

Lc6--c3t 

Kcl— dl 

De7— c7 

Sf3— d2 

Le3— £4 

Sd2-c4 

Dc7— cö 

De6— d5 

Dc5  n.  d5i 

e4  n.  d5 

Tf8-d8 

Tfl— fS 

Kh8-g7 

c2— ca 

Td8— b8 

c3  n.  b4 

Tb8  n.  b4 

Kdl— c2 

Kg7-f8 

Kc2—c3 

Tb4— b5 

Lg4     e6 

Tb5 — c5 

b3~b4 

Tc5— c7 

b4-b5 

Kf8— e7 

b5— b6 

Tc7-.b7 

Le6— c8  . 

Tb7— b8 

b6-b7 

Ke7— d8 

Sc4  n.  d6 

Kd8— e7 

Sd6— b6 

b7— b6 

dö — d6t  and  gewinnt. 

BtaontOB 
Owen.    ' 

WelM. 

e2— e4 
Sgl-f3 


FasI  Moiphy 
Bmiim. 

Sehwan. 

.e7— e5 
d7-^d6 
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d2— d4  f7— f5 

d4  n.  e5  f 5  n.  e4 

Sf3— g5  d6— d6 

e5— e6  Sg8— h6 

Sbl—cS  c7— c6 

Sg5  n.  e4  d5  n.  e4 

Ddl-h5t  g7— g6 

Dh5— e5  Th8— g8 

Lei  n.  h6  LfS  n.  h6 

Tal— dl  Dd8— g6 

De5— e7  Lc8  n.  e6 

Dc7  n.  b7  e4— e3 

f2-f3  Dg5— e7 

ame  nach  e7  zurückkehrt,  schneidet  sie  der  weissen 
Dame  den  Bückzag  ab,  im  Falle  diese,  wie  hier  geschieht,  den  Thurin 
a8  nimmt.  Derartige  Einsperrungen  der  Dame  kommen  häufig  vor,  und 
die  ganze  Combination  verdient  daher  genau  beachtet  zu  werden. 

16.     Db7  n.  a8  Ke8— f7 

Jetzt  kann  die  weisse  Dame  keinen  Zug  mehr  machen. 


WeiM. 


17.  Sc3— e4 

18.  Lfl— e2 

19.  0—0 

20.  8e4— c6  ' 

21.  Kgl— hl 


Lh6-f4 
Kf7— g7 
De7~c7 
Lf4  n.  h2t 
Le6— c8 

10* 
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22.  Tdl— d4  

Weiss   bringt  diesen   Thurm   in's  Spiel,   um   die  Dame 
man  wird  jedoch  gleich  sehen,   dass  dies  nicht  mehr  ansftihi 
anderweitige  Nachtheile,  die  den  Verlast  des  Spiels  herbeifül] 

22 Lh2— g3 

23.  Td4~e4  Kg7— hS 

Um  die  Dame  über  g7  nach  h6  zu  fuhren. 

24.  Tfl— dl  Dc7— g7 

25.  Te4— h4  

Weiss  hat  zur  Deckung  des  Matt's  keinen  andern  Zug. 

Lg3  n.  h4 
Lc8-a6 
La6  n.  e2 
Dg7-h6 
Le2— c4 
e3— e2 
Dh6— clt 
Del  n.  glt 
e2— el  D  t 
Lh4  n.  el  u 


VI. 


26. 

Da8  D.  b8 

27. 

Db8— h2 

28. 

Tdl— d7 

29. 

8c5— e4 

30. 

Se4— f6 

31. 

Td7— e7 

32. 

Dh2— gl 

33. 

Khl  n.  gl 

34. 

Te7  n.  el 

Bird. 

Paul  Xoiphy. 

WdM, 

Sebwart. 

1.     e2— e4 

e7 — e5 

2.     Sgl— f3 

d7— d6 

3.     d2-d4 

£7— f5 

4.     Sbl— c3 

.     .     .     . 

ser  ist  hier  Lfl— 

-c4 

oder  d4  n. 

e5 

4 £5  n.  e4 

5.     Sc3  n.  e4  .     .     .     . 


Hmr  konnte  mit  Vortheil  Sf3  n.  e5  geschehen. 

5.  .     .     .     .  d6— d5 

6.  Se4— g3  e5— e4 

7.  Sf3— e5  SgS— £6 
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Lcl-gö 

Lf8— d6 

Sg3~h5 

0-0 

Ddl~d2 

Lg5  n.  £6  und  auf  g7  u. 

f6  Se5— g4  stärker  sein. 

•     .     «     • 

Dd8— e8 

g2~g4 

Sf6  n.  g4 

Se5  n.  g4 

DeS  n.  h5 

Sg4— e5 

Sb8-c6 

Lfl— e2 

Dh5— h3 

Se5  n.  c6 

b7  n.  c6 

Lg5— e3 

Ta8— b8 

0—0—0 

-       Tf8  n.  f2 

sende  Zug   entscheidet  zu  Gunsten  des  schwarzen  Spiels. 


Schwan. 


Weiss. 


Le3  n.  f  2 
c2— c3 

\S  giebt  der  Läufer  Matt. 


b2— b4 
Kcl— c2 
Kc2-b2 
c3  n.  b4 
Dd2  n.  b4 
Kb2— c2^ 


Dh3~a3 


Da3  n.  a2 
Da2— alt 
Dal— a4t 
Ld6  n.  b4 
Tb8  n.  b4t 
Da4  n.  b4t 
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wäre  Kb2  —  a2  worauf  Schwarz  wohl  ntir  durch  ein  ewiges 
äpiel  unentschieden  machen  könnte,  während  er  nach  Kb2 — 
nn  erzwingt. 

Schwan. 


Weiss. 


25 e4— e3 

Läufer  c8  ins  Spiel  zu  bringen. 

26.  Lf2  n.  e3  Lc8-f5t 

27.  Tdl— d3  .     .     .    ^     .     . 

der  Läufer,  so  ginge  er  durch  Db4— -041  verloren. 
27 Db4— c4t 


28.  Kc2— d2 

29.  Kd2— dl 


Dc4— a2t 

Da2 — blf   und  gewinnt. 


VIL 


Barnes. 

Weiss. 

1.  e2— e4 

2.  Sgl— f3 

3.  d2— d4 

4.  d4  n.  e5 

5.  Sf3— g5 

6.  e5— e6 


P.  Mor^. 

Sehwarc. 

e7  -  e5 
d7— d6 
f7— f5 
f5  n.  e4 
d6— d5 
Lf8— c6 
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Zug  ist  hier  Sg8— b6. 

Sg5-f7 

Zng  ist  hier  SgÖ  n.  e4. 

Lei— e3 
Le3-:-g5 

Sf 7  n.  h8 

Lfl~c4 

Sh8-f7 

-0  ein  stärkerer  Zug. 
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DdS— f6 
d5-d4 
Df6~f5 
Dfö  n.  g6 
Sb8— c6 


Dg5  n.  g2 
Sg8— f6 


Tbl— fl 

f2— £3  

Febler,    den   Scbwarz   auf  glänzende   Art  benutzt.     Eb 
sbin  für  Weiss  keine  genügende  Vertheidignng  mebr. 

....                                   Sc6r-b4 
Sbl— a3  


Schwarz. 


Weiss. 


....  Lc8  n.  e6 

innt  eine   geistreiche  Combination,    mit   der   Schwarz   in 
las  Spiel  gewinnt. 

Lc4  n.  e6  Sb4— d3t 
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17.  pdl  n.  d3  ... 
Auf  c2  n.  dd  folgt  das  Matt  in  zwei  Zügen. 

17 e4  n. 

18.  0—0—0  Lcö  n 

19.  Le6— b3  .     . 

Es  drohte  die  Dame  auf  c2t  and  matt  zu  geben 

19 d3— d! 

20.  Kcl— bl  La3— 

21.  Sf7— e5  Ke8— 

22.  Se5— d3  Ta8— 

23.  Sd3  n.  cö  Dg2  s 

Weiss  giebt  die  Partie  auf. 


vni. 


Hinehfeld. 

Weiss. 

1.  e2— e4 

2.  Sgl— f3 

3.  Lfl-c4 

4.  h2— h3 

5.  d2— d3 

6.  0-0 

7.  c2— c3 

8.  e4  n.  d5 

9.  Lc4— b3 
Lei— e3 


10. 


Sebwax 

e7— el 
d7— dl 
Lf8— 
Sg8- 
0—0 
c7— c( 
d6— dl 
c6  n. 
Sb8- 
Le7— 


Schwarz   ist   es   gelungen   den  d  Bauer  vorzuräck« 
läufer  zu  befreien. 

Sc6— < 
L.c8— 
g7  n. 
f6— f( 
Se7-| 
Dd8— 
e5 — e- 


11. 

Sf3— el 

12. 

Le3— g5 

13. 

Lg5  n.  fß 

14. 

Sbl— d2 

15. 

Sd2— f3 

16. 

Ddl— d2 

17. 

Lb3— c2 
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Sf3— d4 
g2-g3 


Df6— e5 
fö— f4 


tellong  ist  das  schwarze  Spiel  bereit«  sehr  günstig  ent- 
wickelt, und  es  dSrfte  für  Weiss  schwer  eine  genügende  Verfheidigung 
za  finden  sein. 


Schwärs. 


Weiss. 


20.  Sd4  n.  e6 

21.  d3— d4 

22.  h3-.h4 

23.  Dd2— g5 


f7  n.  e6 
De5— h5 
f4  n.  g3 
Dh5 — e2  und  gewinnt. 


IX. 


Hinehfeld. 

Weiss. 

1.  e2— e4 

2.  Sgl— f3 

3.  d2— d4 

4.  d4  n.  e5 

5.  Sf3— g5 

6.  e5— e6 

7.  f2— f3 


Sohwan. 

e7— e5 
d7— d6 
f7— f5 
£5  n.  e4 
d6— d6 
Sg8— h6 
e4— e3 


ler  geistreiche  Zag,  offenbar  eine  Bereicherung  der  Theorie  dieser 
wiurde  von  Herrn  Suhle  zuerst  angegeben  und  analysirt,  und  da- 
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von   Herrn   Heydeb] 
man  sonst  für  göni 

;1  n.  ed 

n.  g5 

il— e2 

nt  die  Spielart  Ke8 

-g4 
l-c3 
-h3 
-b4 
— b6 
^5  n.  a7 

er  den  Verlust  des 


-0—0 
32-e3 


Td8— e8 
Dd7— d6 


blgt  Dd6— a3t  «nd  dann  Se5— c4. 


Schwan. 


b3— e4 
a7  n.  b6 


b7—b6 
Dd6— e7 
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en  besseren  Zng.     Es   drohte   dei 

.     .     .  c7  n. 

«3  n.  b6  De7- 

cl--bl  d5  n. 

>— c4  Te8- 

dl— d6  Te7- 


lorphy.  Ban 

is8.  Sehv 

f — e4  e7 — e 

rl— f3  d7— d 

J — d4  e6  n. 

:l--c4  Lf8— 

!— c3  d4— d 

diesen  Bauer,   um  die  Entwicklni: 


il— bS 

Lc8- 

^4  n.  e6 

£7  n. 

bS  n.  b7 

Sb8— 

^7— b5 

Sg8- 

3-g5  . 

Ta8— 

t)5— a4 

0—0 

i  nicht  gehalten 

werden. 

5  n.  e6 

Sd7— 

6  n.  c5 

d6  n. 

i4-c4t 

Kg8- 

-Ö 

Sf6— , 

htigt  den 

Springer  nach  e5  zu  sp 

im  eine  günstige 

Stellung 

zu  verfi 

— f4 

- 

d3— d: 

doch  nicht  ganz  richtige  Combin 
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Sehwars. 


Weiss. 


17.  Lei  n.  d2 

18.  h2-h3 


Tb8  n.  b2 


lesen  Zug   wird  der  Plan   des  Schwarzen  ver 
Angriff  zu  seinem  Nachtheil  zurückgeschlagen 

18 Tb2  n.  d2 

19.  Sbl  n.  d2  Sg4— e3 

20.  Dc4— e2  Se3  n.  fl 

21.  Tal  n.  fl  .... 

at  jetzt   ein   vorzüglich   entwickeltes  Spiel  un 


21 

22.  Sd2— c4 

23.  e4— e6 

24.  f4-f5 

t  De2— g4. 

25.  De2-g4 

26.  Tfl— dl 


.  Dd8— d7 
Dd7— b6 
Le7— h4 
Lh4— e7 


Db5— d7 


Isst  den  Bauer  f  5  einstehen,  der,  wie  man  glt 
len  werden  kann. 
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Weiss. 


Dg4  n.  £6 

Tdl— d7 

e5 — e6  und  gewinnt. 


Dd7  n.  f5 
Tf8  n.  f5 
Le7-f8 


XL 


8f  n. 

WeUs. 

e2— e4 

Sgl— £3 
d2-d4 
Lfl— c4 
S£3  n.  d4 
Ddl  n.  d4 
Sbl— c3 
Dd4  n.  c4 
Lei— e3 
0—0-0 


Hampe. 

Schwan. 

^7— eö 
d7— d6 
e5  n.  d4 
Sb8--c6 
Sc6  n.  d4 
LcB— e6 
Le6  n.  c4 
Dd8-d7 
Sg8— £6 
Dd7— c6 


Qscbt  die  Dame  zu  tauschen,  um  die  drohenden  Angriffe 
uschwächen. 


Dc4  n.  c6 
Le3— d4 
£2— £3 
Ld4  n.  e5 


b7  n.  c6 
S£6— g4 
Sg4— eö 
d6  n.  e5 
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15.  Tdl-d3 

16.  Sc3— dl 

sncht  seinen  Springer 

16 

17.  Sdl— e3 

18.  Se3-f5 

19.  Td3-d7 

20.  Td7  n.  f7 

21.  Tbl— dl 

22.  Sf6— g3 

23.  KCl— bl 

24.  Tdl-d3 

25.  Sg3-e2 

26.  Td3— a3 

27.  Se2  n.  d4t 

28.  c2— c3 

29.  Kbl— c2 

30.  c3  n.  d4. 

31.  Ta3~a4 


Lf8— d6 

auf  günstige  Angriffsfeld 

0-0 
f7— f6 
Ld6— c5 
Tf8— f7 
Kg8  n.  f7 
g7-g6 
Lc5— e3t 
Kf7~e6 
Le3— d4 
c6— c5 
a7— a5 
c5  n.  d4 
Ke6-d6 
Kd6-.c6 
e5  n.  d4 


iesem   Zuge   eröfiiiet   Weiss  eine  trelBicbe   Angi 
leren  er  das  Spiel  gewinnt. 


Sehwtrs. 


Weiss. 


31 

32.  b2— b4t 

33.  Ta4  n.  aöf 


Kc6— oö 
Kc5— b5 
TaS  n.  a5 


-     Digitized  by  LjOOQ IC 


Erttnlemde  Partien. 


159 


34.  b4  n.  a5 

35.  f3-.f4 

36.  Kc2— dS 

37.  e4— e5 


Kb5  n.  a5 
Ka5~b5 
c7 — c5 


Mit  diesem  Zage   schafft  sich  Weiss  einen  zweiten  Freibaaer,  einer 

7on  beiden   ist  nicht  mehr  aa£rabalten.  In   dieser  Voraussicht   tauschte 
Weiss  die  Tborme. 

37 f6  n.  e6 

38.  f4  n.  e5  Rb6— c6 

39.  a2— a4  Kc6— d5 

40.  a4 — a6  und  gewinnt. 


XII. 


1.  e2— e4 

2.  Sgl— f3 

3.  d2— d4 

4.  8f3  n.  d4 

5.  e4 — e5 

6.  Lei— e3 

7.  eö — e6 


Schwan. 

e7 — e5 

d7--d6 
e5  n.  d4 
d6~d6 
Lf8— c5 
SgS— e7 


Ein  nicht  gans  richtiger  Zug.  Der  Abtausch  des  Königsbauers  gegen 
den  feindlichen  Königsläuferbaner  ist  nicht  zu  empfehlen.  Weiss  würde 
jetst  besser  einen  Entwicklungssug  gemacht  haben. 

7 f7  n.  e6 

8.  Sd4  n.  e6  Lc6— b4t 

9.  c2--c3  Lc8  n.  e6 

Schwarz  konnte  hier  einen  Bauer  gewinnen,  wenn  er  mit  dem  Läufer 
e3  nahm.  Er  that  es  jedoch  nicht,  weil  Wei^i  hierdurch  ein  Tempo  zur 
günstigen  Entwicklung  seines  Springers  gewonnen  hätte. 

0—0 
Le6— f6 
Sb8— c6 
Sc6— e6 
Se7  n.  f  5 
Se5— g6 


10. 

c3  n.  b4 

11. 

Lfl— d3 

12. 

0-0 

13. 

b4— b5 

14. 

LdS  n.  f5 

15. 

Le3-£4 
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16.     Ddl— d2 


d5— d4 


•Schwarz   droht  Sg6  n.  £4  za   spielen  nnd  dann  mit  Sf5 — e3    die 
Qualität  zu  gewinnen. 


Schwärs. 


WelM. 

17.  Lf4— g5  Dd8— d6 

18.  Dd2— d3  Sg6-e5 

19.  Dd3— b3t  Kg8— h8 

20.  Sbl— d2  Dd6 -g6 

21.  Lg5— £4  Sf5— h4 

22.  Lf4— gS  Tf8-f4 

Eine  kühne  Fortsetzung  des  Angriffs,   die  einen  bessern  Erfolg  ver- 
diente. 

Schwan. 


Weiss. 
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Das  Spiel  des  Petroff. 

Fl— el  TaS—eS 

gl— hl  Tf4  n.  £2 

12 -c4  Te8— £8 

54  n.  e5  *                        Dg6-e4 

m  die  Dame  nimmt,  sagt  Schwarz  in  zwei 

i5-f3  De4-g4 

3  n.  d4  Dg4— e2 

iücklicher  Versuch.    Das  Spiel  ist  nicht  mc 
g3  n.  £2  und  gewinnt. 


Das  Spiel  des  Petroff. 

4  e7 — e5,  2.  Sgl — £3  wird  von  den  mei« 
ispringer-Zug    Sb8  —  c6  £ur   die  beste  V 
rklärt.      Man   entwickelt    nämlich  hierbei 
ren  Verlau£e   des  Spiels  zur  Eröffnung   e 
ien  kann.     Die   bisher  untersuchten   Verl 
igenügend,    mit  Ausnahme   der  Spielart  d 
i  RÖnigslän£ers  zwar  zurückhält,  jedoch  jet 
ike  setzt,   und  daher  ohne  Nachtheil  ges 
uns   nun  zu  einer  anderen  Vertheidigung, 
inangriff  besteht,   wenn   auch  nicht  ganz 
Stärke   der  Vertheidigung  d7  —  d6  gleich 
icher  Wendungen,  an  denen  sie  reich  ist, 
digungen  gezählt  zu  werden  verdient.    Es 
Deinen.      Er  greift   den  feindlichen  Königi 
lurch    dies  Gegenspiel  eine  Ausgleichung 


Bterricht.  H 
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1.    Spiel. 
WeiM.  Schwan. 

1.  e2— e4  e7— eö 

2.  Sgl— f3  Sg8— f6 

Das  Spiel  wird  nach  dem  russischen  Schachautor  Pe 
mit  der  Untersuchnng  desselben  besonders  beschäftigt  bat, 

3.  Sf3  n.  e5  .... 
Dies  ist  die  einfachste  und  beste  Fortsetzung  des  weii 

3 d7— d6    . 

4.  Se6—f3  Sf6  n.  e4 

5.  d2— d4  .... 

Am  Besten.  Spielt  Weiss  hier  Ddl  —  e2,  so  ant^ 
DdS — e7  und  es  kommt  nach  d2 — d3  Se4 — f6  zu  gleichen 
Weiss  im  5.  Zuge  d2 — d3  spielt,  so  kann  sich  das  Spiel, 
stalten:  '^   - 


5.    d2-d3 

Se4-f6 

6.    d3-d4 

d6-d5 

7.    Lfl-d3 

Lf8— d6 

8.    0-0 

0—0  und   die   Spi< 
gleicl 

5. 

. 

d6— d5 

6. 

Lfl— d3 

Se4— f6 

Schwarz   kann   hier   auch   ohne  Nachtheil    Se4  —  d6 , 
spielen.     Den  Zug  LfS — d6  wollen  wir  im  nächsten  Spiel 

Lf8-e7 
dö  n.  c4 
0—0 
c7— c6 
Sb8-d7 
Sd7— b6   ui 
sind  unge 


7. 

0—0 

8. 

c2— c4 

9. 

Ld3  n.  c4 

10. 

Sbl— c3 

11. 

Ddl— b3 

12. 

Lei— e3 

2.    Spiel. 

Wenn  Schwarz  im  6.  Zuge  LfS— d6  spielt,  so  hat  Wei 
das  Spiel  auf  folgende  Art  fortzusetzen: 
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Schwäre. 


Weiss. 


0—0 
c2— c4 
Ddl—c2 


0-0 
Lc8— e6 


ag  an  dieser  Stelle.  Scliwarz  würde  nun  woh)  am  Besten 
'6  vertheidigt  haben.  Wir  wählen  jedoch  die  folgende 
der  Pariser  Schachclub  in  einer  Correspondenz- Partie 
ilte,  um  zu  zeigen,  wie  vorsichtig  Schwarz  in  dem  Pe- 
verfahren  muss,  wenn  Weiss  nicht  entscheidende  Vortheile 


f7— f6 


Dc2-b3 


die  Puncte  b7  und  d5  angegriflPen,  die  beide  nicht  ge- 
nnen. 

.     .     .  jt,  db  n.  c4 

Db3  n.  b7  c7— c6 

13  nimmt  Weiss  den  Thurm  a8  mit  Vortheil. 


Ld3  n.  e4 
Sf3— g5 
Sbl— c3 


f5'  n.  e4 
Le6— f5 
Dd8— d7 


mte  jetzt  die  Dame  mit  Lf5 — c8  erobern,   würde  jedoch 
liurm  und  zwei  Figuren  geben  müssen. 

Db7  n.  d7  

11* 
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Wenn  Weiss  statt  dessen  den  Thurm  nahm,   so   ve 
mit  Sb8— a6. 

15.  ....     .  Sb8  n.  i 

16.  Sg5  n.  e4  Ld6— c7 

17.  Tfl — el  und  Weiss  hat  das  bessere 


3.   Spiel. 


Eine  für  Schwarz  ungünstige  Spielart  ist  3.  Sf  6  n. 
erörterten  d7 — d6.     Weiss  setzt  dann  seinen  Angriff,  wi 

Weif«.  Schwan 

1.  e2— e4  e7— e5 

2.  Sgl— f3  Sg8— f6 
•3.     Sf3  n.  e5           •  Sf6  n.  < 

4.  Ddl-e2  Dd8— ei 

Am  Besten,  denn  Schwarz  kann  den  Springer  ni 
ohne  die  Dame  zu  verlieren.  Mit  dem  Zuge  Dd8 — e7  11 
seinen  Springer  e4  ungedeckt,  allein  Weiss  verliert  eben 
e5,  sobald  dieser  durch  einen  Bauer  angegriffen  wird,  in 
entfernen  kann,  ohne  die  Dame  en  prise  zu  lassen. 

5.  De2  n.  e4  d7— d6 

6.  d2— d4  .     .     . 

Das  Streben  des  Weissen  besteht  jetzt  darin,  ein 
winnen,  indem  er  den  Springer  durch  Bauern  zu  decken 

6.*    .     .     .     .  f7-f6 

7.  f2-"f4  Sb8— d7 

8.  Sbl-c3  .     .     .- 

Dies  ist  der  zu  Gunsten  des  weissen  Spiels  entschei 
jetzt  ist  die  Dame   e4  gedeckt,   so   dass   der  Springer 
kann,   und   Schwarz   daher   sofort   ihn  zu  nehmen   genÖi 
droht  der  Springer  c3  nach  d5  zu  gehen  und  hierdurch 
Angriff  zu  eröffnen. 


Digitized  by  LjOOQ IC 


■■^1 


Das  Spiel  de<  Petroff. 


165 


Sefawari. 


W  ;4 


i     ii 


» 


m 


^p^ 

mm^ 


^.^^     ^J     feä     fej 


y//////yk 


m^.,. 


fiflaü    üä 


1^:0^ 


J&i 


Weiss. 


.     .     .     .  d6  n.  e6 

o.  e5,   ein  Zug,   mit   dem   wir  uns  im   nächsten  Spiel 


Sc3— d5 
d4  n.  e5. 
f4  n.  e5. 


De?-— d6 
£6  n.  e5 
Dd6— c6 


keinen  andern  Zug,  um  den  Bauer  c7  gedeckt  zu  halten, 
ner  e5  mit  der  Dame  genommen,   so  tauscht  Weiss  die 
dann  Sd5  n.  c7t-    Nimmt  aber  der  Springer  den  Bauer 
16  Lei — f4  und  gewinnt  diese  Figur. 

Lfl — b5  und  gewinnt. 

4.   Spiel. 

rz  den  Springer  mit  dem  Bauer  £6  nimmt,  so  gelingt  es 
zu  vertheidigen.  Er  wird  jedoch  auch  in  diesem  Falle 
)iel  verlieren  müssen. 


Weiss. 

f4  n.  e5 
Sc3— dÖ 


8chwarz. 

£6  n.  e5 
d6  n.  e5 
Sd7— f6 


stärkste  Vertheidigung ,  die  sich  für  das  schwarze  Spiel 
Weiss  jetzt  die  schwarze  Dame  nimmt,  so  nimmt  Schwarz 
und  bekommt  ein  sehr  gutes  Spiel. 


Digitized  by  CjOOQ IC 


Da«  Königs  -  Springer  -  Spi 


Schwarz. 


Weiss. 

11.  Lfl— bot 

irz  kann  hier  auch  Ke8 — d8  spielei 
[jc8 — d7  spielt,  so  behält  WeisB  auf  \ 

11 Lc8- 

12.  Sdö  n.  f6t       %1  n. 

3Bten. 

13.  De4  n.  b7         Ta8- 

14.  0—0  e5  n. 

15.  Lei— g5  und  hat  das 

12.  Sd5  n.  f6t 

it  Schwarz  mit  der  Dame,  so  gewinnt 

13.  Lb5  n.  c6t 

licht  den  Thurm  a8  zu  verlieren. 

14.  Lei— d2 

•oht  Ld2—a5t.     Auf  b6  n.  c6  spiell 

15.  De4  n.  c&         o5  u. 

16.  Kel— f2  Ta8- 

17.  Ld2-a5t  Tb8- 

18.  Thl-ol  De7- 

19.  Tal— dl  und  Weiss  i 

15.  0—0—0 

16.  De4  n.  c6 
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A2  n.  a5t  Ta6  n.*  a5 

4  n.  e5t  und  musa  gewinnen. 


5.  Spiel. 

es  vorigen  Spiels  konnte  Schwitz  auch  gleich  mit  dem 
ben.     Das  Spiel  gestaltet  sich  dann,  wie  folgt: 

.     .     .  Ke8— d8 

d5  n.  f6  g7  n.  f6 

Luf  De?— b4t  antwortet  Weiss  c2— c3,  und  das  Spiel 
folgende  Weise  zu  Gunsten  des  Weissen; 

12 De7-b4t 

13.  c2— c3  Db4  n.  b5 

14.  Lei— g5  h7— h6 

15.  d4  n.  e5 


Figur   einstehen  in  Böcksicht  auf  den  folgenden  starken 

15 h6  n.  gb 

16.  0— 0-Ot  Kd8-e7 

17.  8f6-d5t  .        Ke7-f7 

18.  Thl-flt  Kf7— g8 

19.  Tfl  n.  f8t        Kg8  n.  f8 

20.  De4— f3t  und  gewinnt. 

I  n.  e5  f6  n.  e5 

cl— d2  c7— c6 

d2— a5t  b7— b6 

e4  n.  c6  und  gewinnt. 


6.    Spiel. 

ressante  Variante  des  Petroff- Spiels  wollen  wir  nicht 
Vie  besteht  in  der  Portsetzung  des  Angriffs  im  3.  Zuge 
SS  nimmt  also  nicht  mit  dem  Springer  den  Königs- 
leu früheren  Spielen  geschehen  ist,  sondern  entwickelt 
rstärkung  des  Angriffs.  Diese  Spielart  verdient  im 
igen  ihrer  Lebhaftigkeit  besonders  empfohlen  zu  werden. 
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Weiss. 

1.  e2— e4  e7- 

2.  Sgl— £3  Sgl 

3.  Lfl— c4  Sf( 

4.  Sbl— c3 

t  giebt  Weiss  einen  Bauer  auf,   allein  <] 
sieht  den  Verlust  vollständig  aus. 

Schwarz. 


Weiss. 


Se^ 


5.  d2  n.  c3 

sste  Zug,  den  Schwarz  zur  Deckung  def 
d7--d6  spielt  Weiss   Sf3  n.  e5  mit  V 

6.  Sf3— h4  oder  A.  g7- 
d8— e?  spielt  Weiss  Sh4— £5  mit  gutei 

7.  0—0  '  Dd 

:z   spielt   demnächst  c7 — c6   und  ^  wird   ( 
m  im  Stande  sein. 


6. 

0-0 

38ten. 

7. 

Sf3— h4 

8. 

Kgl— hl 

A. 


Dd 


g7- 
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von  f  2 — f4,  indem  das  Schach  der  Dame  auf  c5 

s.  , 

.     .  c7 — c6  und  Schwarz   be- 

hauptet den  Bauer. 

1. 

.     .  Se4— f6 

n.  e5  d7— d5 

— b3  Lf8— e7 

[)  0 — 0  und  die  Spiele  sind 

gleich. 

II. 

.     .  .d7-d5 

n.  d5  Se4— £6 

~b3  Lf8— d6 

-d3  0-~0 

-h3  und  die  Spiele  sind  ungefähr  gleich. 


Ilrlciiiteinide  Partien. 

I. 

ker.  V. 

[ss.  Scbwarz. 

-e4  e7— e5 

-f3.  Sg8— f6 

n.  e5  d7— d6 

n.  f7  .     .     .     , 


Opferungszug  wurde  zuerst  von  Cochrane  gespielt, 
den  vorangegangenen  Erörterungen  nicht  erwähnt, 
iser  Stelle  zu  bemerken,  dass  er  einen  starken  An- 
och  bei  richtigem  Spiel  des  Schwarzen  mit  Yortheil 

.     .  Ke8  n.  f7 

— c4t  Lc8— e6 

das  Spiel)  wie  folgt,  weiter  gefuhrt: 

5 d6-d5 

6.    Lc4-b3  Dd8— eS 
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7. 

d2— d3 

Lc8-c6 

8. 

e4-e5 

d5-d4 

Am  Besten. 

9. 

c2-c3 

d4  n.  cl 

10. 

Sbl  n. 

c3 

Sf6-d7 

11. 

Ddl-f3t 

Jif7-g^ 

12. 

Df3  n. 

b7 

Sd7-b6 

13. 

8c3-d5 

De8— c6 

14. 

Sd5  n. 

c7 

Le6  n.  1 

Wenn  Schwarz  die  Dame  nahm,  so  war  sein  Eöi 

15.  Db7  n.  c6  Sb8  n. 

16.  Sc7  n.  a8  und  Weiss  ha 

Spielt  Schwarz  im  5.  Zuge  Kf7— *e8,  so  entwich 

5.  .     .     .  Kf7— e8 

6.  d2— d4  Sb8— c€ 

7.  Sbl — c3  und  das  schwär 
geschränkt.  Keine  Figur  kann  sich  bequem  entwich 
auf  beiden  Flügeln  keinen  günstigen  Platz. 

6.  Lc4  n.  e6t  * 

7.  d2^d4  I 

8.  e4— e5  I 

9.  0—0  g 

10.  Ddl— g4t 

Mit  g2 — g4  gewann  Weiss  bei  guter  Stellui 

10 I 

11.  Lcl-^g5t  I 

12.  Sbl— c3 

Stärker  wäre  sofort  Lg6  n.  eTf 

12 c 

13.  d4  u.  e5  ] 

14.  Dg4  n.  g5t  1 

15.  Dg5— f5t 

Dg5 — g4t  wäre  hier  stärker  gewesen. 

15 i 

16.  Tal -dl.  < 

Ein  schwacher  Zug.    Schwarz  würde  mit  Th8 
verbessert  haben. 
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^6  Sd7~f6 

e7t  Sf6— d7 

~el  Shö— f6 

-e6  Kc8-c7 

-d6t  Kc7— c8 

-e4  Sf6  n.  e4 

n.  e4  Sd7— f6 

-d4  Sf6— d5 

c4  Sd5  n.  e7 

-e6t  Kc8-c7 

-d7t  Kc7— b6 

c5t  Kb6— a6 

-c4t  b7—b5 

.  b6t  Ka6  n.  b6 

-b4t  Kb6— a6 
—dS  und  gewinnt. 

.  n. 

iML  KoUtch. 

Schwarz. 

e4  e7 — eö 

-f3  Sg8— f6 

n.  eö  Dd8— e7 

1^  ist  bei  weitem  schwächer,  als  d7 — d6. 

-f3  De7  n.  e4t 

Bwar  seinen  Bauer  zurückgewonnen,  aber  das  weisse 
Leit. 

-e2  Lf8— c5 

0—0 

d4  Lc5-b6 

c4  c7— c6 

-c3  De4— e7 

-g5  h7— h6 

~h4  'g7— g5 

-g3  d7— d5 

-e5  Sb8— d7 

d5  Sf6  n.  d5 

D«  d5  c6  n.  d5 
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1 

In  dieser 
die  Linie  zu  ( 
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Lc8— g4 
Lg4— h5 
Lh5— f7 
Ke8  n.  f7 
c7 — c5 
Dd8-b6 
Sb8~d7 
Ta8— eS 
Kf7~e7 

ces  Versehen,   das  den  feindlichen  Mittelbauern  vorzudringen 
lebt. 


6. 

0-0 

7. 

f2-f3 

8. 

Ddl— el 

9. 

Lc4  n.  f7t 

[0. 

d2— d4 

LI. 

d4-d5 

12. 

c2— c4 

13. 

f3— f4 

L4. 

Sbl-c3 

16.     e4-e6 

Ke7— d8 

16.     e5— e6 

Db6— b4 

17.    b2-b3 

8d7— b8 

18.    Lei— d2 

•oht  mit  Sc3— 

-b5  die  schwarze  Dame  su  erobern. 

18.     .     .    . 

Db4-b6 

[9.     Sc3-b5 

Db6-a6 

äO.     a2-a3 

eben,  in  Folge  dessen  Weiss  einen  Bauern  verliert,  und  seine 
tellung  verschlechtert. 


Schwarz. 


Weiss. 


20.  .    .    . 

21.  f4— f6 


ÖiS  n.  d5 
Sd6-.f6 


Digitized  by  CjOOQ IC 


Das  Königs -Springer -Spiel. 


22.     Ld2-c8 

Sb8— c6                        • 

23.     Tal— dl 

Sc6— d4 

24.     Sb5  n.  d4 

c5  n.  d4 

25.    Lc3  D.  d4 

Lf8~e7 

26.     c4— c5 

Kd8— c8 

27.     c6  n.  d6 

Le7  n.  d6 

28.     Tdl— elf 

Kc8— b8 

29.     Ld4— e6 

Te8-c8 

30.     Del— g3 

Sf6-e4 

31.     Dg3~f4 

Da6— b6t 

32.     Kgl-hl 

Tc8  n.  cl 

33.     Le5  11.  d6t 

Kb8-a8 

34.     Df4  n.  cl 

Se4  n.  d6 

35.     e6— e7 

Th8— e8 

36.     f5-f6 

g7  n.  f6 

37.     Tfl  n.  f6 

a7~a6 

38.     Dcl~dl 

Sd6— e4 

39.     Tf6  n.  b6 

Se4-f2t 

40.     Khl— gl 

Sf2  n.  dl 

41.     Tb6— (16 

;   Te8  n.  e7 

42      Td6  n.  dl  und  Weiss 

gewann    später  durch  den  Mehr- 

Bauers. 

IV. 

LttwanthaL 

Bamat. 

Weiss. 

Scbwan. 

1.     e2— e4 

e7— e5 

2.     Sgl— f3 

Sg8-f6 

3.     Sf3  n.  e5 

d7— d6 

4.     Se5— f3 

Sf6  n.  e4 

5.     d2— d4 

Lf8— e7 

6.     Lfl-d3 

Se4— f6 

7.     0-0 

0—0 

8.     h2-h3 

Sb8— c6 

9.     Lei— c3 

Sc6— b4 

10.     Sbl— c3 

d6— d5 

11.     a2— a3 

Sb4  n.  d3 

12.     Ddl  n.  d3 

Lc8— e6 

13.     Sf3^g5 

Dd8— d7 
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14.  Sg5  n.  e6 

15.  f2— f4 

16.  f4— f5 


Dd7  n.  eß 
De6— b6 

c7-— cö 


Dieser  Zag  ist  nicht  correct,  wie  man  gleich  sehen  wird. 


Schwmn. 


I  fei      1?^ 


^^^Ä^.. Ä 


fe^     fei  - 


l^i 


Weiss. 


17.  Sc3— a4 

18.  Sa4  11.  c5 

19.  d4  n.  c5 

20.  b2— b4 

21.  Tal— dl 

22.  c2— c4 


Db6— c6 
Le7  n.  c5 
Sf6-e4 
a7— a6 
Ta8-^d8 
d5  n.  c4 


Ein  starkes  Verseheu,   das   den  Sieg   des   weissen    Spiels   sofort  ent- 
«lieidet. 

23.     Dd3  n.  d8     Schwarz  giebt  das  Spiel  auf. 


Bobey. 

Weiss. 

1.  e2—e4 

2.  Sgl-f3 

3.  Sf3  n.  e5 

4.  SeÖ— f3 

5.  d2-:d4 

6.  Lfl--d3 


Schwarz. 

e7— e5 

Sg8— f6 
d7— d6 
Sf6  n.  e4 
d6— d5 
Lf8— d6 
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7.  0—0 

8.  c2— c4 

9.  c4— c5 

pangelhafter  Zag,   mit  dem  der  . 
aufgegeben,  der  eigene  aber  gei 
9 

10.  Lei— £4 

11.  h2— h3 

12.  Ld3— b5 

13.  Lb'5  n.  c6 

14.  b2— b4 
16.     SfS— c5 

16.  Tfl— el 

17.  Lf4— h2 

18.  Se5-f3 

19.  b4  n.  c6 

20.  a2— a4 

21.  Tal— a3 

22.  Lli2— g3 

chwacher  Zug.      Statt  deesen  wa 
ter  gewesen. 
22 

23.  Sf3— h4 

24.  Kgl— h2 

sr  Absicht   die    Gelegenheit   der 
hen. 

Schwan. 


WeiM. 
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25.  Tel— gl 

26.  f2  n.  g3 

27.  Sh4— f3 


Se4  n.  g3 
Te8~e2 
Tf8— e8 


Das  schwarze  Spiel  ist  jetzt  in  Folge  der  guten  Stellung  der  Thürme 
dem  weissen  überlegen. 

28.  Sbl— c3  Te2--e3 

29.  Tgl— el  Te3  n.  el 

Anf  Te3  n.  c3  folgt  30.  Tel  n.  e8t  Kg8— f7.     31.  Ddl— el  und 
gewinnt.                                                   ^ 

30.  Sf3  n.  el  Te8--e3 

31.  Ddl-cl  Kg8— g7 

32.  Del— al  

Weiss  entfernt  die  Dame  hiermit  noch  weiter  aus  dem  Spiele.    Allein 
er  hat  keinen  guten  Zug  mehr. 

.     .     .  f6--f5 


32. 
33. 
34. 


Sel~f3 
Sf3— e5 


Da5— b4 
f5~f4 


Bs  wäre  ein  grober  Fehler,  wenn  Schwarz  hier  Db4  n.  d4  spielte. 
Denn  alsdann  würde  Weiss  mit  dem  Springer  e5  den  Bauer  c6  nehmen, 
und  faierdiirch  der  Springer  c3  im  Stande  sein,  einen  dem  schwarzen  Kö- 
nige verderblichen  Abzug  zu  machen. 


Sohwars. 


Weis«. 


36.      g3— g4 

8duchimt«rric]tt. 


12 
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Auf  Se5  n.  c6  gevdnnt  Schwarz  das 
Db4  n.  a3.  Denn  auf  Dal  n.  a3  sagt  d 
matt. 


3&. 

36. 

Se6  n.  f3 

37. 

Kh2-hl 

38. 

Khl— gl 

39. 

g2  n.  f3 

40. 

Kgl-hl 

41. 

Dal-gl 

42. 

Dgl-g2 

43. 

Sc3— bl 

44. 

Ta3  n.  d3 

46. 

Dg2— b2 

46. 

Khl— gl 

IV. 


Jonas. 

Weiss. 

1. 

e2— e4 

2. 

Sgl-f3 

3. 

Sf3  n.  e5 

4. 

Se5— f3 

5. 

d2— d3 

Hier  ist  der 

bessere  Zug  sofort  d2 — 

5. 

.... 

6. 

d3-d4 

7. 

Lfl— d3 

8. 

0—0 

9. 

Lei — g5 

10. 

Lg5  n.  f6 

11. 

Sf3— e5 

12. 

f2-f4 

13. 

c2--c3 

14. 

a2— a4 

Dieser  scheinbar  uncorrecte  Zug  verl 

des  schwarzen  Spiels  erheblich. 
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Ld3  Q.  c4 
Sbl— d2 


d5  B.  c4 
c6— c5 


and  scheinbar  fjefährlich,  in  der  That  aber  durchaus  ge- 
am  zu  durchUrechen. 

a4 — a5  .  

Springer   den  Bauer   c4  nimmt,   so  geht  dafür  der  Bauer 


Schwärs. 


•   PI   P 

m  m  wi  m 


<y^:4yM    •    i^rrk^  Z'^tM,  yy>/yy^A 


W  B  ©SS 


Sd2  n.  c4 
Se5  n.  c4 
Sc4-b6t 
c3  n.  d4 


a7— a6 
Le6  n.  c4 
c5  n.  d4 
Kc8— b8 
Lf8~c5 


ug,   der  jedenfalls   das  schwarze  Spiel  besser  entwickelt, 
aner  sofort  genommen  wird. 


Ddl— g4 
Kgl— hl 
a5  41.  b6 
b2-b4 
f4— f5 
Dg4-g3t 
Tal-bl 
Dg3— f3 
D£3--c3 


Lc5  n.  d4t 
Ld4  n.  b6 
Td8— d6 
Td6  n.  b6 
ThS— dB 
KbS— aS 
Tb6— b6 
Td8— d4 
Td4  n.  b4 

12* 
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II.  Dc3— c8t 

\2,  Tbl— dl 

13.  Tdl— el 

14.  g2-g4 

ge  Art  für  den  Augenblick  den  Bauer  f5  zu  vertheidigen. 

15 Tb5— c5 

i6.     Dc8— e8  Td5-e5 

17.     De8— a4  Te5  n.  el 

i8.     Tfl  n.  el  Df6  — c6t 
bergewicht  von  zwei  Bauern. 


und    gewinnt 


Cola. 

lUfikMUde. 

Weiss. 

Schwarx. 

1.     e2— e4 

e7— e5 

2.     Sgl— f3 

Sg8-f6 

3.     Lfl— c4 

Sf6  n.  e4 

4.     d2— d3 

Se4    f6 

5.     Sf3  n.  e5 

d7— d5 

6.     Ddl-e2 

Lf8-e7 

7.     Lc4-b3 

0-0 

8.     0-0 

c7— c5 

9.     Sbl— c3 

Sb8— c6 

0.     f2— f4 

Lc8— f5 

1.     g2-.g4 

tgter  Angriff,  der  den 

Königsflügel  des  Weissen  eutblössl 

1 

Lf5— c8 

2.     g4-g5 

tie  besser  gespielt,   wenn   er  zuvörderst  den  KÖnigssprin^ 
ndlichen  Damenspringer  abgetauscht  hätte. 


3.     De2— dl 


Sc6— d4 


päre  hier  De2 — g2  gewesen. 

3 

4.     Lb3  n.  d5 


8f6— d7 
Sd7  n.  e5 


Digitized  by  LjOOQ IC 


Erlftutemde  Partien. 


181 


lö.     f4  n.  e5  Le7  n.  g5 

16.  Ddl— h5  Lg5  n.  cl 

17.  Ld5  n.  f7t  Kg8—h8 

18.  Tal  n.  cl  Lc8-~e6 

19.  Lf7— g6          ,  Le6— g8 

EUermit  bat  sich  Schwarz  vollkommen  gedeckt,   und  der  Angriff  des, 

weissen  Spiels  ist  mit  Verlust  eines  Bauern  zurückgeschlagen. 

20.  Sc3— e4  Dd8— e7 
21..   Se4— g5  Sd4— e2t 

22.  Kgl— g2  h7— h6 

23.  Sg5— e4  Se2~f4t 

24.  Tfl  n.  f4  Tf8  n.  f4 

25.  c2— c3  Tf4— h4 

26.  Dh5— e2  De7— e6  und  gewkint. 

Schwan. 


Weiss. 


VI. 


Stottgtft 

Weiss. 

e2— e4 
Sgl-fS 
Lfl— c4 
Sbl— c3 


Xttnehan. 

Sobwarx. 

e7— e5 
Sg8— f6 
Sf6  n.  e4 


Bemerkung  zu  der  Partie  Bobey- Barnes.) 
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4 

5.    0—0 

c3  n.  e4  wurde  Schwarz 


5. 

6. 
7. 
8. 
9. 
10. 


d2  n.  c3 

Tfl— el 

Sf3— g5 

f2—U 

f4  n.  eö 
ser  Stellung  ist  das  weissi 
Angriffs  compromittirt. 

11.  Ddl--h5t 

12.  Dh5— h4 

S  n.  gb  folgt  Lei  n.  gb 


13.  Sg5— e4 

14.  Lc4-b3 

15.  aa  n.  bS 
chwarze  Spi^l   ist  jetzt   s 
hr,  abgesehen  von  dem  N 
5ni  auf  b  und  c  erleidet. 


w« 


16.     Lei— e3 
it  erzwingt  Schwarz  den  1 
hX  der  Bauehi,  das  Spi(il 
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Dh4  n.  e7t 
Se4-.c5  > 
Le3  n.  c5t 
Lo6— d4 
Tel— e2 
Ld4— e3 
c3— c4 
c2~c3 
Tal-^fl 
Te2—el 
Tfl  n.  el 
Kgl-f2 
Le3— cl 
Kf2— e2 


Ke8  n.  e7 

Se6  n.  £5. 

Ke7— e6 

Th8— (18 

Td8-dö 

a7— a6 

Td5— d7 

Ta8— dS 

Td7— dl 

Tdl  n.  el 

h7-hq 

f5— f4 

Ke6— f5 

e5 — e4i  und  gewinnt. 


Schwarz. 


feTr?Tr?r"r^? 


^.'J 


la 


«3 


afitnger  wird  es  vortheilhaft  sein,  in  solchen  Stellungen 
setzen  und  bis  zu  Ende  zu  fuhren,  um  sich  die  nöthige 
iie   Ausbeutung    eines    entscheidenden    Vortheils    zu    ver- 


VII. 


licher  Beitrag  zur  Untersuchung  des  Petroffschen  Spiels 
ondenspartie ,  die  zwischen  zwei  Schachgesellschaften  zu 
gespielt  wurde,  von  denen  die  erstero  den  Vortheil  des  An- 
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erhaft  wahrnahm.     ^ 
eitet  folgen: 

PaitlL 

Woisi. 


1. 

e2— e4 

2. 

Sgl— f3 

3. 

Sf3  n.  e5 

4. 

Se5— f3 

5. 

d2— d4 

6. 

Lfl— d3 

7. 

0-0 

8. 

c2 — c4 

9. 

Ddl— c2 

isem  ' 

2uge,  der  den 

lachte 

1  Angriffscombi 

9 

itte  Schwarz  wohl  b 

10. 

Dc2— b3 

jsten.  Die  Dame  { 
luer  d5  zum  zweitei 

10 

11.  Db3  n.  b7 

läset  den  Läufer  eine 
n  dieser  Stellung  d 
der  ins  Spiel  zurücl 

11 

Zug  geschieht,   dan 
es  Schwarz  leicht  i 

12.  Db7 

13.  Ld3 

14.  8f3- 
^  mit  Sb8— a6  die  1 

12.  Ld3  n.  e4 

13.  8f3— g6 

14.  Sbl— c3 
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^ame  zur  Entsclreidung  zu  zwingen.     Nimmt  sie  deii 
e  mit  Sb8 — a6  gegen  zwei  Thürme  verloren. 

Schwärs. 


Weiss. 

r  n.  d7  Sb8  n.  d7 

n-  e4  Ld6— c7 

einen  Bauer  weniger  und  ausserdem  einen  Doppel- 
im   besten  Falle   das    Spiel  nur   unentschieden  zu 
icht  daher  den  Abtausch  der  Figuren  zu  vermeiden. 

— el  TaS—bS 

Qg  des  Läufers  cl  für  den  Augenblick  zu  verhindern. 

— e2  

er  b2  gedeckt,  und  der  Läufer  cl  kann  sich  daher 

.     .  SdT— b6 

tigt,  diesen  Springer  nach  d5  zu  fuhren,   um,   wenn 
in  c  Bauer  entdoppeln  zu  können. 

-c5  

iiss  seinen  Thurm   nach  e7   zu  fuhren,   woselbst  er 
Spiel  sehr  gefahrliche  Stellung  einnehmen  würde. 

.     .  Lc7— d6 

-e4  Ld6-c7 

\iz  beharren   eine  Zeit  lang  auf  der  Wiederholung 
;t  dies  einer  der  Fälle,  deren  bei  der  Erklärung  der 
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unentschiedenen  Spiele  Erwähnung  gesehehen  ist.  (Seite  24,  unter  2.) 
Da  wir  dort  mr  EdrUiiiterung  keine  Stellung  angegeben  haben,  so  geben 
wir  hier  die  vorliegende. 


Schwarx. 


Weiss. 

Sobald  Weiss  mit  dem  Springer  nach  c5  geht,  so  bcgiebt  i 
Läufer  c7  nach  d6,  um  Te2— e7  2U  verhindern.  Kehrt  aber  der  i 
nach  e4  zurück,  so  geht  der  Läufer,  dessen  Abtausch  für  Schwai 
theilig  wäre,  wieder  nach  c7. 

Lc7— d6 
Ld6— c7 
Lc7— d6 
Ld6— c7 
Lc7— d6 
Ld6— c7 
Lc7— d6 


21. 

Se4-c5 

22. 

Sc.5— e4 

2.3. 

Se4— c5 

24. 

Sc5-e4 

25. 

Sc4  c5 

26. 

Sc5-e4 

27. 

Se4— c5 

28. 

Tc2— e3 

Weiss  entscheidet  sich  nun  zu  einem  andern  Zuge,  indem 
Recht  durch  das  Ueberge wicht  eines  Bauern  und  seiner  SteUung 
winnen  hofiPt. 


28. 
29. 


Ld6— c7 
Tf8— f7 


Sc6— e6 

Wenn  Schwarz  Lf  5  n.  e6  spielte,  so  bekommt  Weiss  mit  Te 
eine  vorzügliche  Stellung. 

30.  Se6  n.  c7  Tf7  n.  c7 

31.  Te3-.e2  Lf5-^-d3 
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Schwarz  hätte  wohl  jetzt  besser  Tc7 — d7  gespielt,   denn  dorch  den 
ag  erzwhigt  Weiss  wiederum  einen  seinfem  Spiel  günstigen 


Lei— f4 
Lf4  n.  c7 
Lc7  n.  b6 
Tal-el 
Tel  n.  e8t 


Ld3  n.  e2 
Tb8— e8 
a7  n.  b6 
Le2— hö. 
Lb5  n.  e8 


WeisH    bei    guter    Stellung    einen    Bauer    mehr,    und    für 

1  Springer,  der  im  Endspiel  etwas  vortbeilhafter  verwandt 

werden    kann.      Obwohl    nun    Weiss    gewinnen    muss,    so    vermag    doch 

irz   noch    einen   langwierigen  Widerstand  zu  leisten.     Der  Anfänger 

dies  Endspiel  sorgfältig  verfolgen,   um  zu  lernen,   wie  man  in  dem- 

a  einen  geringen  Vortheil  siegreich  geltend  macht. 


1 


■^ 


.37.  Sc3~c4 

38.  a2— a3 

39.  f2— f3 

40.  Kgl— f2 

41.  Kf2— e3 

42.  g2-g4 
4.3.  Se4~c3t 
44.  f3— f4 
'V  f4— f5 

3.  8c3— c4t 


b6— b5 
Le8— g6 
Kg8--f7 
Kf7— e6 
h7— h6 
Kc6-d5 
Kd5-d6 
Lg(i— e8 
Le8  -d7 
Kd6— e7 
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47. 

Ke3— f4 

48. 

Kf4— e5 

49. 

h2-h4 

50. 

g4— gö 

51. 

b4  n.  g5 

52. 

gö— g6 

giebt 

das  Spiel  aof. 

leidigang  des  Damen -Springers  i 

Weifs. 

1.  e2— e4 

2.  Sgl~f3 

ertheidigung  des  Königsbauers  durc 
te  angesehen  werden.  Obwohl  sie  de 
ng  starker  Angriffe  gewährt,  so  giel 
iwarz  sich  nicht  genügend  vertheid 
ipiel  zurückschlagen   könnte.      Nachi 

geschehen,  kann  Weiss  auf  verscl 
r  wollen  jetzt  den  Angriff  des  dritte 
lieses  Spiel  zu  den  stärksten  Vaiiant 

correcte  Erwiderung  von  Seiten  des 
kenswerthes  Gegenspiel  3.  Sg8 — f' 
merksamkeit  in  Anspruch  nehmen. 


Das  Zwei-Springer-S] 


»enennt  also  die  Spieleröffhung : 

Weift, 

1.  e2— e4 

2.  Sgl—fS 

3.  Lfl-c4 

jetzt  Weiss  mit  dem  Sf3  nach  gb 
durch  d7 — dÖ  vertheidigen,  und   ei 
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Weiss  durch  das  Opfer  des  Königsspringers^  den  fe 
auf  das  Brett  treibt  und  hierdurch  einen  Angriff  l 
Tosscr  Behutsamkeit  zurückgeschlagen  werden  kann 
all  drei  Bauern  für  die  verlorene  Figur  einbringt. 


1.    Spiel. 
Weiss.  Schwarz. 

1.  e2— e4  e7— e5 

2.  Sgl-f3  Sb8-c6 

3.  Lfl— c4  Sg8— f6 

4.  Sf3— g5  d7— d5 

iwarz  hier  Sf6  n.  e4   spielt,   in  der  Absicht,   auf  Sg5 
gur  zurück  zu   gewinnen,   so   bekommt  Weiss  auf  fol{ 
1: 

4 Sf6  D.  e4 

5.    Lc4  n/f7t         


5 Ke8— e? 

6.  d2-.d3  Se4-f6 

!•  g&  gewinnt  Weis«  mit  Lei— g5  f  die  Dame  gegen  zw 

7.  Lf7— b3  d7-d5 

8.  f2— f4  Lc8-g4 

9.  Ddl~d2  h7-h6 

10.  'f4  n.  e5.  8c6  n.  e5 

11.  Dd2-.e3  h6  n.  g5 
'12.     De3  n.  eöf         Ke7— f7 

13.    0 — 0  und  hat  das  bessere  Spiel. 

5.     e4  n.  d5  Sf6  n.  d5 

im  Zuge  giebt  Schwarz  zu  dem  fotgenden  Opfer  Ge 
ena    solideres  Gegenspiel   gewährt  Sc6 — a5,   wie   vi 
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Schwan. 


Weiss. 


IL   f  7 


Opfer     .ünvwjtheijhaft  iat  DU  -  f3,  wikm  Soiiwarz 
D  Springer  g5  jiehmen  tkatm. 

.     Ddl— f3  Dd8  n.  g5 

.     Lc4  p.  dö  8c6— d4 

,     DfS  n.  f7t  Ke8-Td8 

Kel-dl  


luer  c2   durch  Ld5 — e4,   so  spielt  Schwarz  Lc8  -  e6 

.  •.    .     .  Lc8-g4t 

h2— h4  Dg6  n.  g2  und  gewinnt. 

.     .  KeS  n.  £7 

-f3t  Kf7-e6 

if  dieses  Feld  gehen,   wenn  die  gewonnene  Figur 


c3 


8  den  Springer  d5  zum   dritten  Mal  an. 

Sc6— e7 
4   geschieht,    so   kommt  Weise   auf  folgende  Art 


Df3— e4 


Sc6— b4 
c7 — c6 
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'1^ 


■:''>^ 


10. 

a2-a3 

Sb4~a6 

11. 

d2~d4 

DdS— d6 

12. 

Lcl-f4 

b7-b5 

Ü. 

Lf4  n.  e5 

Dd6--d7 

14. 

Le5  n.  gif 

Kb6— f7 

15. 

Lg7  «.  h8 

b5  n.  e4 

16. 

De4  n.  h7t 

Kf7-e8 

17. 

Dh7  n.  d7t 

Lo8  n.  d7 

18. 

Sc3  n.  d5 

c6  n.  d5 

19. 

Lh8-^e5  u.  s. 

w. 

-d4 

"     c7— c6. 

aoch   vortheilbaft  h7 — h6  gescbehen,   um  iden  Läufer  cl 
g5  zurückzuhalten.    (Siehe  das  folgende  Spiel.) 

.     Lei— g5  Ke6— d7 

wBTz  eÖ  n.  d4  spielt,   so   kann    das  Spiel,   wie  folgt,  fort- 


10. 

•    •    •    • 

e5  n.  d4 

11. 

0-0-0 

d4  n.  c3 

12. 

Thl-elf 

Ke6-d6 

13. 

Lc4  n.  d5 

c3  n.  b2t 

14. 

Kcl-bl 

c6  n.  d5 

15. 

Lg5  n.  e7t 

Lf^  n.  e7 

16. 

Tdl  n.  d5t 

Kd6-c7 

17. 

Df3-c3t 

Kc7-b8-b6 

18. 

Td5  D.  d8 

Le7  n.  d8 

19. 

Dc3  n.  g7  und 

gewinnt 

d4  0. 

e5 

Kd7-c8 

0-0—0 

Lc8— e6 

Se3  n. 

d5 

Le6  n.  d5 

Tdl  n 

.  d5 

m 
M 


lus  correctes  Opfer,  wie  der  nächste  Zag  erweist. 
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Schwarz. 


14 c6  n.  d5 

15.  Lc4--b5t  Dd8— d7 

16.  Lb5  n.  d7t  Ke8  n.  d7 

17.  Lg5  n.  e7  Lf8  n.  e7 

18.  Df3  n.  d5t  und  gewinnt. 


2.  Spiel. 

wir    gesehen    haben,    führt    9.    c7  — c6    zu    keiner    genügen- 
ung    des   schwarzen    Spiels.      Noch   schwächer  ist   der   Verthei- 
9.  h7 — h6,  mit  dem  Schwarz  der  Fesselung  des  Springers  e7 
Läufer  cl  zuvorzukommen  sucht.     Die  Stellung  ist  folgende: 

Schwarz. 


Weiss. 
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9. 
10. 
11. 


0—0 
Tfl-el 


c7~c6 
Ke6— d6 


Auf  Se7 — g6   antwortet  Weiss  am   Besten   Df3 — h5.     Die   Verthei- 
digODg  Ke6 — d7  behandelt  das  folgende  Spiel. 

12.  Tel  n.  e5  Se7— g6 

Wenn  Schwarz  statt  dieses  Zuges  SdÖ  n.  c3  spielt,  so  gewinnt  Weiss 
out  Lcl~-f4. 

13.  Sc3  n.  d5  Sg6  n.  e5 

14.  d4  n.  e5t  Kd6-d7 

Auf  Kd6  n.  eS*  gewinnt  Weiss  in  wenigen  Zügen. 

15.  e5— e6t  Kd7— d6 

16.  Lei— f4t  Kd6  n.  e6 

17.  Tal— elf  Ke6— f7 

18.  Lf4— d2t  Kf7— g8 

19.  SdÖ— f 6t  und  matt. 


3.  Spiel. 

Der  Ausführlichkeit  wegen  wollen  wir  auch  die  Folgen  eines  anderen 
Zuges  des  Königs,  nämlich  11.  Ke6— d7,  betrachten.  Es  ergiebt  sich 
Utt  denselben,  dass  auch  dieser  Rückzug  das  schwarze  Spiel  nicht  mehr 
n  retten  vermag.     Die  Stellung  ist  folgende: 

Sohwan. 


Weiss. 


11 

12.     d4  n.  e5 

Sehachanterrlcht . 


Ke6— d7 
Kd7— c7 


13 


I 
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d? — e8  spielt  Weiss,  wie  folgt: 


12.    ,    . 

,    , 

Kd7- 

-e8 

13.    Lc4 

n.  d5 

Se7  ] 

D.  d5 

14.    Df3- 

-h5t 

Ke8- 

-d7 

15.    e5— e6t 

Kd7- 

-c7 

16.    8c3 

n.  d5t 

Dd8 

n.  d5 

17.    Lcl- 

-f4t 

Kc7- 

-b6 

18.    Dh5 

n.  d5 

c6  n. 

d5 

19.    e6- 

e7    nnd 

behalt 

bei    bosaerer 

13. 

e5-e6 

b7— b5 

14. 

Lc4  n.  d5 

Se7  n.  d5 

15. 

Sc3  n.  d5t 

Dd8  n.  d5 

16. 
17. 

Df3  n.  d5 
e6— e7 

c6  n.  d5 
Lf8  n.  e7 

18. 

Tel  n.  e7t 

Lc8— d7 

19. 

Lei— f4t 

Kc7-*€6 

20.     Te7  n.  g7  and  gewinnt. 


4.  Spiel. 

bis  dahin  mitgetheilten  Spielen  haben  wir  die  (Gefahren  ange- 

das  schwarze  Spiel  in  Folge  einer  eigenthümlicben,  für  den 
u  sehr  günstigen  Opfercombination  llkift,  wenn  im  5.  Zuge  der 
»  den  Bauer  d5  nimmt.  Diesen  Gefahren  entgeht  Schwärs, 
Sc6 — a5   spielt,   in   der  Absieht,   den  feindlichen  Läufer   nn- 

machen  und  bei  günstigerer  Gelegenheit  den  Bauer  d5  so 
1  dieser  Spielart  kann  Schwarz  sogar  in  gewissen  Stellungen 
^dereroberung  des  Bauers  verzichten,   um  dem  eigenen  Spiele 

zu  verschaffen. 

Weist.  Sehtran. 

1.  e2— e4  e7 — e6 

2.  Sgl— f3  Sb8— c6 

3.  Lfl~c4  Sg8--f6 

4.  Sf3— g5  d7— d5 

5.  e4  n.  d5  Sc6 — a5 

6.  Lc4— h5t  


kann  auch  d2— d3  spielen.    (Siehe  7.  Spiel.) 

6.     ....     .  c7— c6 

:  giebt  Schwarz  einen  Bauer  auf,  bekommt  jedoch  eine  sehr 
g,  wie  sich  später  ergeben  wird.  Auch  mit  Lc8 — d7  gestaltet 
e  Spiel  sich  günstig. 

6 Lc8— d7 

7.  Ddl— e2  Lf8— d6 

8.  Lb5.  n.  d7t  Dd8  n.  d7 

9.  c2 — c4  c7 — c6  und  Schwarz  hat  ein  vor- 
ickeltes  SpieL 
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7. 

8. 


d6  n.  c6 
Lb5— a4 


b7  R.  e6 


In  den  folgenden   Spielen  werden   swei   andere   Züge  Lb5 — e2  und 
Ddl— f3  bebandelt  werden. 


8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
das  bessere  Spiel. 


Sg5— fS 
Ddl-e2 
d2-d3 
dd  D.  e4 
0—0 


h7— h6 

e5 — e4 

Lf8— c6 

0-0 

Sf6  u.  e4 

Tf8— e8  und  Schwarz  hat 


5.   Spiel. 


Etwas  günstiger  ist  der  Rückzog  des  Läufers  nach  e2,  jedoch  auch 
in  diesem  Fall  behauptet  Schjiearz  eine  Stellung,  die  den  Verlust  des 
Bsaers  aufwiegt. 


Sdiwan. 


Weiw. 


8.  Lb5— e2  h7— h6 

9.  Sg5— f3  e5— e4 

10.  Sf3— eö  Dd8— d4 

11.  £2— f4    am  besten.  LfS— c5 

Wenn  Schwarz  den  Bauer  f3  en  passant  nimmt,  so  bekommt  Weiss 
«ehr  gut  entwickeltes  Spiel. 

12.  Thl-fl  Lc5— d6 

Es  droht  c2— c3,  und  dann  b2 — b4  eine  Figur  zu  gewinnen. 

13.  c2— c3  Dd4— b6 

13* 
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12— d4  .... 

h  mit  Vortheil  Ddl — a4  geschehen.     (Siehe  erläuternde 


.       .       . 

e4  n.  d3 

)dl  n.  d3 

Db6— c7 

2— b4 

Saö— b7 

.e2— f3 

0—0 

\eb  u.  c6 

Sf  6~g4  und  hat  ein  gute« 

Spiel. 

6.  Spiel. 

el  sahen  wir  den  Läufer  sich  nach  e2  zurückziehen. 
!  sich  für  Weiss  nicht  günstig.  Eine  andere  für  Weiss 
beilhafte  Fortsetzung  gewährt  8.  Ddl — f3.  Mit  diesem 
seine  Dame  ins  Spiel,  denn  der  Läufer  b5  kann  nur 
iurmes  aS  genommen  werden. 


)dl— f3 

jb5 — a4 

)f3-g3 

Ig5-f3 

;bl— c3 

If3— e5  oder  A. 

i2— h3 


Dd8-b6 
Lc8 — g4 
h7— h6 
0—0-0 
e^ — e4 
Lf8— d6 
Lg4— f5 


nt  auf  die  Dauer  eine  Figur. 


Weiss. 


)c3  n.  e4 


Td8— eS 
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Sf3— e5  Lg4— f5 

f2— f3  Sf6— h5     und     Schwarz 

tem  besseres  Spiel. 

7.  Spiel. 

)  des  4.  Spieles,  das  zu  einem  für  den  Anziehenden  un- 
täte  führte,  Hessen  wir  den  Läufer  c4  auf  bÖ  Schach 
konnte  das  Spiel  auch  mit  d2 — d3   fortsetzen.     In  diesem 


Fall     nimmt    et 

1     einen    täi 

den 

Anziehenden    etwas    günstigeren    Fort- 

■«>«• 

Weiss. 

SchwAn. 

1. 

e2— e4 

e7— e5 

2. 

8gl-f3 

Sb8— c6 

3. 

Lfl— «4 

SgS— f6 

4. 

Sf3— g5 

d7— d5 

5. 

e4  n.  d5 

Sc6-a5 

6. 

d2— d3 

LfS— cö 

7. 

0—0.  Am  besten 

0—0 

8. 

c2— c3 

h7— h6 

9- 

b2— b4 

Auf  Sg5- 

f3  bekommt  Schwarz  mit  e5- 

-e4  ein  götes  Spiel. 

9. 

•         •         •         • 

h6  n.  gö 

10. 

b4  n.  c6 

Sf6  n.  dÖ 

11. 

Lei  n.  g5 

f7— f6 

12. 

Lc4  n.  döt 

DdS  n.  d5 

13. 

Lg5— e3 

Lc8— f5    und   die  Spiele 

ad  ungefähr  gleich. 

8.  Spiel. 

Offenbar  führt  im  Zweispringer  -  Spiel  der  Angriff  4.  Sf3  —  g5  nur 
um  XU  einem  für  den  Anziehenden  günstigen  Besultate,  wenn  Schwarz 
B  5.  Zöge  die  schlechte  Variante  8f6  n.  d5  spielt.  Dagegen  bekommt 
chwarz  den  Gegenangriff  mit  5.  8c6 — a5.  Das  Vorgehen  des  Springers 
idi  g5  muss  bei  der  sonst  zurückgebliebenen  Entwicklung  des  weissen 
piels  als  verfrüht  angesehen  werden.  Bei  Weitem  günstiger  sind  andere 
ortsetzungen  des  Spiels,  z.  B.  4.  d2 — d4,  0—0  oder  Sbl — c3,  von  denen 

'nige  Ausfnhningen  in  diesem  Spiele  geben  wollen. 

Weis«.  Schwans. 

1.  e2 — e4  e7— e5 

2.  Sfl— f3  Sb8-c6 

3.  Lfl— c4  SgS— f6 

4.  42— d4  e5  n.  d4 

5.  e4— e6  d7— dö 
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6.     Lc4— b5 

ßf«- 

7.     8f3  n.  d4 

Lc8- 

8.     Lb5  n.  c6 

b7  n. 

9.     0—0 

Lf8- 

10.     c2— c4 

0—0 

11.     Sbl— c3 

Se4  n 

12.     b2  n.  c3 

c6— c 

stehen  ungefähr  gleich. 

Weist. 

8ch^ 

1.     e2— e4 

e7— e 

2.     Sgl— f3 

Sb8- 

3.     Lfl-c4 

Sg8- 

4.    0—0 

Sf6  i 

5.     d2— d4 

8c6  n 

Besser  ist  hier  e5  n.  d4. 

6.     Sf3  n.  e5 

Sd4- 

7.     Se5  n.  f7 

Ke8  1 

8.     Lc4  n.  e6t 

Kf7- 

Wenn   der  König   den   Läufer   nimmt, 

so   wird 

gen  matt. 

9.  Ddl— h5t  g7— § 

10.  Dh5— e5  Se4~ 

11.  Le6— b3t  Lf8- 

12.  Lei— h6  d7— c 

13.  De5 — e2  und  gewinnt  in  den  nächst 


die  Qualität. 

Wels«. 

Sehwa 

1. 

e2— e4 

e7— € 

2. 

Sgl~f3 

Sb8- 

3. 

Lfl— c4 

Sg8- 

4. 

Sbl     cS 

Lf8- 

5. 

0-0 

0—0 

6. 

d2— d3 

d7— c 

7. 

Lei — g5 

Lb4 

8. 

b2  n.  c3 

Lc8- 

9. 

Lc4— b3 

a7— a 

10. 

a2-a4 

Le6  1 

11. 

c2  n.  b3 

h7-l 

12. 

Lg5— h4 

IM8- 

13. 

V 

Lh4  n.  f6 

De7  ] 

Die  Spiele  sind  etwa  gleich. 
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Srläiiteimde   Pajrtien. 


Herr  8. 
WeiM.  Schwan. 

e2 — e4  e7 — e5 

Sgl— £3  Sb8— c6 

Lfl— c4  Sg8— £6 

S£3— g5  d7— d5 

e4  n.  dö  Sc6— a5 

Lc4— b5t  c7— c6 

d5  n.  c6  b7  n.  c6 

Lb5— e2  b7-h6 

Sg5— £3  e5^e4 

S£3— eö  DdS— d4 

£2— £4  Lf8— c5 

Tbl— £1  Sa5-b7 

^eder  die  Dame,  oder  der  Läa£er  cö,  oder  der  Spriager 
;bea.  (Siebe  die  folgenden  Partien.)  Es  droht  c2 — c3 
-b4  der  Verlast  einer  Figur. 

c2— c3  Dd4— d6 

Ddl— a4  *    Lc8— d7 

b2— b4  Lc5— b6 

Sbl— a3  0—0 

Sa3— c4  Dd6— c7 

Lei— a3  Sf6— d5 

jche  Zug  giebt  dem  Weissen  Gelegenheit  sich  in  der 
i  Angriff  zn  verschaffen. 


Se5  n.  d7  Dc7  n.  d7 

Sc4— e5  Dd7— e7 

b4-b5  De7-h4t 

•g2— g3  Db4  n.  h2 

La3  B.  £8  .... 


diesem  Augenblick  die  Qualität  gewonnen,  die  Schwarz 
die  Möglichkeit   der  folgenden  Angriffscombination  au£- 
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Schwan. 


Weiss. 
...  Db2 

Cel-dl  Sd5 

12  n.  c3  Dg3 

;  diese  Stellung  herbeizuführen,  in 
»lick  verloren  zu  sein  scheint,  halt 
acht.  Wie  sich  jedoch  aus  dem  n 
le  Vertheidigungsroittel  uro  den  Anj 

JS—el  .     . 

Zug.     Ni&imt   nämlich  jetzt   die  £ 

d  sie  mitRdl — q2  erobert,  und  Weiss  gewinnt  leicht    J 

.     .     .  Lb6-e3 

ier  wohl  Lb6 — a5. 

leb — c4  c6  n.  b6 

)a4 — aS  Aufgegeben. 

t  jetzt  den  Abtausch  der  Dame,   und  behält  dann 

Thurms  und  ein^r  Figur.     Spielt  Schwarz  Dcd  n.  a 
und  dann  Sc4  n.  e3. 


II. 


chfeld. 

eiss. 

2— e4 

Igl~f3 
.fl— c4 
if3-g5 
4  n.  dÖ 


Xolitch. 

e7— eö 

Sb8— c6 
Sg8— f6 
d7— d5 
Sc6— a5 
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6. 

Lc4— bot 

c7-^c6 

7. 

d5  n.  c6 

b7  n.  c6 

8. 

Lb5— e2 

h7— h6 

9. 

Sg5-f3 

e5— e4 

10. 

Sf3— e5 

Dd8— d4 

11. 

f2— f4 

Lf8— c5 

12. 

Thl— fl 

LcÖ-d6 

Im  vorigen 

Spiel  zog  Schwarz  hier  Sa5— 

-b7. 

13. 

c2— c3 

Dd4— b6 

14. 

b2-.b4 

Sa5— b7 

15. 

Ddl— a4 

Sb7— .d8 

16. 

Sbl— a3 

Lc8— e6 

17. 

Sa3— c4 

Le6  n.  c4 

18. 

L€2  n.  c4 

0—0 

19. 

d2-d4 

e4  n.  d3 

20. 

Se5  n.  d3 

Tf8— e8t 

21. 

Kel—dl 

Sf6-e4 

22. 

Kdl— c2 

Db6-c7 

23. 

g2-g3 

a7— aö 

24. 

b4  D.  a5 

Ta8  n.  a5 

301 


Dfts  schwarze  Spiel  ist  jetzt  sehr  günstig  entwickelt,  und  die  Stellung 
des  weissen  Königs  auf  beiden  Flügeln  sehr  gefährdet. 

25.  Da4— b3  Sd8— b7 

26.  Tal— bl  Se4— c5 

27.  Sd3  n.  c5  Sb7  n.  c5 

28.  Db3— b6  Dc7— d7 
Ein  wohl  motivirtes,  nur  scheinbares  Opfer  des  Thurms. 

29.  Db6  n.  a5  Dd7— föf 

30.  Kc2— dl  

Auf  Kc2— b2  spielt  Schwarz  Sc5 — d3t  und  gewinnt  die  Dame. 

30 Df5  n.  bl 

8cbwarB. 


Wtiss. 
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31.    Da5— a7  .     .     . 

Weiss  hier  Da5 — b4  spielte,  so  antwortete 


31. 

ht  nun  Sc5— d3. 

32. 
33. 
34. 
35. 


Lei— d2 
Tfl-el 
Tel  n.  e4 
Kdl— c2 


31. 


Dbl— e4 


Te8— b8 
Tb8  n.  b4 
Tb4— blt 
6c5  n.  e4  und  g( 

Te8-^dJ 


iesem  verdeekt^en  Angriffszuge  ist  der  Sieg  de 


32.  Da7  n.  f7t 

33.  Kdl— e2 

34.  Ke2— ^2 

35.  Lc4  n.  d3 


KgS^h) 
Dbl—e^ 
Scö-~d3 
Ld6--cf 


lü. 


Hinchfeld. 

Weiss. 


Sebwan 

e7— e5 
Sb8~cC 
Sg8— fC 
d7— dö 
Sc6— a5 
c7— c6 
b7  n.  c( 
h7-^h6 
e5 — e4 
Dd8— d^ 
Lf8— cfi 
I>d4— dl 
Sa5— b7 
Sb7— d€ 
Lc6-b( 
Lc8— e€ 
Le6  n.  < 
0-0 
Sf6— dö 

:  Absiebt    mit    dem   Springer    den   Bauer    f^ 
>  zu  nehmen,  oder  auch  unter  Umständen  e4- 

20.  b4— b6  c6— c5 

21.  g2— g3  RgS-h-S 


1. 

e2_c4 

2. 

8gl-f3 

3. 

Lfl— c4 

4. 

Sf3— g5 

5. 

e4  D.  d5 

6. 

Lc4— bot 

7. 

d5  n.  c6 

8. 

Lb5— €2 

9. 

Sg5-f3 

10. 

Sf3-e5 

11. 

f2— f4 

12. 

Thl-fl 

13. 

c2 — c3 

14. 

Ddl— 84 

15. 

b2-b4 

16. 

Sbl— a3 

17. 

Sa3— c4 

18. 

Le2  n.  c4 

19. 

Lei— a3 
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eitong  von  f7  —  f5,   ein  Zug,   der  jetzt  wegen  Da4 — h3 
nicht  geschehen  kann.     Auf  e4 — e3  würde  0 — 0 — 0  folgen. 


22.  0—0—0 

23.  Da4— b3 

24.  d2— d4 

25.  Lc4-e6 

26.  g3— g4 

27.  Db3  n.  e6 

28.  f4— f5 

29.  d4  n.  c5 


f7— f5 
Sd6— f6 
Dd6— c7 
g7-'g6 
Sd8  n.  e6 
f5  n.  g4 
g6— g5 
Ta8— eS 


Das  schwarze  Spiel  ist  jetzt  bereits  verloren  und  selbst  der  letzte 
Zog,  der  offenbar  der  stärkste  an  dieser  Stelle  ist,  vermag  die  Niederlage 
nicht  mehr  zu  verhindern. 


Schwftrs. 


Weiss. 


30.  Tdl-^d7t 

31.  De6— g6t 

32.  Dg6  n.  h6t 

33.  Dh6  B.  g5t 

34.  Dg6-h5t 

35.  Dh5  n.  g4t 


Sf6  n.  d7 
Kh7— hS 
Kh8— g8 
Kg8— h7 
Kh7-g7 
Kg7— f6 


Geht   der  Konig   auf  die  h- Linie,    so  bringt  Weiss   den  Thurm  in*s 
Jpiel  und  gewinnt  bald. 


36.  Dg4— g6t 

37.  Dg6-g7t 


Kf6  n.  e5 
Tf8— f6 


SS  setzt  spätestens  mit  dem  6.  Zuge  matt. 
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Schwan. 


Weü. 

Weiss. 

1.  e2— e4 

2.  Sgl—fS 

3.  Lfl— c4 

4.  Sf3-^g5 

5.  e4  n.  d5 

6.  Lc4-b5t 

7.  d5  II.  c6 

8.  Lb5— e2 

9.  Sg5— f3 

10.  Sf3— e5 

11.  Se5~g4 

12.  Le2  n.  g4 

13.  Lg4— f3 

14.  Kel— fl 

15.  Ddl— e2 

16.  c2— c3 

17.  d2~d4 

18.  De2— c2 

19.  Kfl  n.  f2 

20.  Dc2  n.  a4 


Weiss. 


IV. 


H«rr 

8chwi 

e7— c5 

Sb8— c 
Sg8~f 
d7— d5 
Sc6— ai 
c7— c6 
b7  n.  c 
h7— h6 
e5 — e4 
DdS— c 
Lc8  n. 
e4—e3 
e3  n.  f 
0-0— 
Lf8— c 
Dd4— I 
Sa5— b 
Th8— e 
Sb3  n. 


Kin  grober  Febler.     Schwarz  setzt  jetet  in  4  Züg< 
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Schwan. 


Weiss. 


V. 


Wajte. 

Schwan. 

e7— e6 
Sb8— c6 
Sg8— fS 
d7— d5 
Sc6— a5 
c7— c6 
b7  n.  c6 
Dd8— b6 
Lc8— g4 
Lf8— c5 


•e4 

-f3 

-c4 

-g5 

I.  d5 

-bot 

1.  c6 

-f3 

— a4 

-g3 

)  

9  wohl  besser  Dg3  n.  e5t  spielen  und  i 
1  sicher  stellen. 

...  0-0 

— b3  h7— h6 

—£3  Sa5  n.  b3 

1.  b3  eö— e4 

~e5  Lg4 — e2 

— el  Sf6— b5 

-d7  Db6— d8 

—e5  Dd8  n.  d7 

n.   e2  Dd7— g4 

n.  e4  

es  Schwarz   möglich  macht  in   wenigei 
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Schwan. 


20.  .     .     . 

21.  g2— g3 

Qgen. 

21.  .     .     . 


Wetis. 


Sh 


Lc 


VI. 


XMTWitl. 


Wei8s.  S( 

1.  e2— e4  e7 

2.  Sgl— f3  Sb 

3.  Lfl— c4  Sg 

4.  Sf3— g5  d7 
6.     e4  n.  d5  Sc 

6.  Lc4— b5t  c7 

7.  d5  n.  c6  b7 

8.  Lb5— a4  h7 

9.  Sg5— f3  e6 

10.  Ddl— €2  Lc 

11.  Sf3— gl 

'alls  besser,   ah  Sf3 — e5,  worauf  Sch^ 
n  Angriff  spielt. 

11 Lf 

12.  c2— c3  Le 

13.  De2~dl  D( 

14.  Sgl— h3  Sa 

15.  b2--b4  L< 

16.  d2— d4  e4 

17.  Lei— e3  DI 

18.  Sbl— d2  Lt 


Digitized  by  LjOOQ IC 


firl««teitid0  Paitiea. 


Ddl— f3  •         

jetzt  gelungen  durch  das  momentane  Opfer 
drängten  Stellung  zu  befreien. 


Schwan. 


Weiss. 


....  0—0 

f  ob  hier  nicht  die  Vertheidigung  des  Bau< 
wäre. 


Lti4  n.  c6 

T»8— e8 

ler  dem  weissen  Spiele  das 

Uebergewicht 

b4-b6 

Sb7— a5 

ShS— f4 

Sa6  n.  c6 

b5  n.  a6 

Sc6— e5 

Df3— b7 

Dc7  n.  c3 

0—0 

Tc.8— c7 

Db7-b3 

Tf8— c8 

Tfl— cl 

Dc3  n.  b3 

Sd2  n.  b3 

g7— gö 

Sf4— h3 

Se5— c4 

Le3— d4 

Sf6— g4 

Tel— dl 

Sg4-e5 

f2— f4 

g5  n.  f4 

ShS  n.  f4 

Se6-g4 

g2-g3 

d3— d2 

Sb3  n.  d2 

Sc4  n.  d2 

Tdl  n.  d2 

Tc7— c2 

Tal- dl 

Ld6— b4 

Td2  n.  c2 

Tc8  n.  c2 

h2— h3 

.         .       '  »         . 
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Sohwan 


Weiss. 


Sg4-h2 

a2  und  aß  genommen.  ^^2  n.  a2 

40.  Tdl— d3  ,j^2  n.  a6 

41.  Ld4  n.  a7  Ta6— a2 

42.  La7— f2  K«8— M 

43.  Sf4— g2  Ta2— a8 

würde  dann  unent8chieden    geworden  sein,    aenn 
Sh2  -  f  3. 


46.     Kgl  n.  h2  und  gewinnt. 


^•' 


vii. 


Schwan. 

e7— e6 
Sb8— c6 
Sg8— f6 
d7r-d6 
Sc6— a5 
h7— h6 
Lc8— g4 
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h2-h3 

Lg4  n.  f  3 

Ddl  n.  f3 

LfS—dG 

ir  e5 — e4  vorzuziehen. 

Lc4— bot 

c7— c6 

d5  n.  c6 

b7  n.  c6 

Lb5  n.  c6t 

Sa5  n.  c6 

Df3  n.  c6t 

Ke8~e7 

Sbl~c3 

Ta8-c8 

Dc6— f3 

Th8— eS 

0-0 

.... 

iizt  bei   guter  Stellung   zwei  Bauern  mehr  als  Schwarz, 
ewinnen. 


Lei— d2 


Ke7— f8 
g7-g5 


das  den  Verlust  des  schwarzen  Spiels  beschleunigt. 

h3— h4  Sf6— h7 

Df3— f6  Kf8— g7 

h4  n.  g5  h6  n.  gb 

g2-g3  

ig  nach  g2  und  dann  den  Thurm  nach  hl  zu  führen. 


Kgl-.g2 

Tfl— hl 

Tbl— h2 

Df5  n.  c8 

Tal— hl 

Sc3— b5  und  gewinnt. 


f7-f6 
Te8— h8 
Tc8— c7 
Dd8— c8 
Dh8  n.  c8 
Sh7-f8 


SSfe 


.1 


Das  Oiuoco  piano. 

ten  Angriff  im  Königsspringerspiel   gewährt  das  Giuoco 
lungszüge  sind  folgende: 


e2— e4 
Sgl— f3 
Lfl— c4 


e7— c5 
Sb8— c6 
Lf8— c5 


le  Angriffsfiguren  günstig  entwickelt,  Schwarz  jedoch  auch 
lusreichend  gedeckt  und  mit  Lf  8 — c5  seinen  RÖnigsläufer 
Qangriff  geeignete  Lage  gebracht.  Es  fragt  sich  nun,  wie 
haftesten  das  Spiel  fortsetzt.     Es  kann  dies  ohne  Nach- 

anterrleht.  14 
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fiieil  mit  4.  0 — 0  oder  d2 — d3  geschehen.     Der  Zug  4 
genannte  Evans -Gambit,    eine   der    interessantesten  ui 
rianten  des  Giuoco  piano,    behandeln   wir  unter  einer 
Schrift.     Die  stärkste  und  üblichste  Fortsetzung  ist: 


1.   Spiel. 


4.    c2— c8 


Mit  diesem  Zuge  bereitet  Weiss  d2 — d4  vor,  die  < 
Centrums,    das   die   feindlichen  Figuren   zurückdrängt, 
feindliche  Spiel  einzudringen  droht.     Die  beste  Vertheic 
Entwickelung  des  Königsspringers. 

4 Sg8— f 

Zwei    andere   Vertheidigungen   4.  d7  —  d6   und  Di 
den  folgenden  Spielen  erörtert  werden. 

5.  d2--d4  .     .     . 

Eine  sichere  Fortsetzung,  die  jedoch  einen  minda 
gewährt,  ist  d2— d3. 

5 •   .        e5  n.  d 

6.  e4— e5  .     .     . 

Ueber  c3  n.  d4  siehe  folgendes  Spiel. 

6 dT-dö 

Wenn  Schwarz  hier  gleich  Sf6  —  e4  spielt,   so  am 
— d5  und  erobert  den  Springer. 

7.  Lc4— b5  .     .     . 

Weiss  würde  schlecht  spielen,  wenn  er  hier  den  S 
Das  Spiel  könnte  sich  dann,  wie  folgt,  gestalten: 

Sohwarc. 


Weiss. 


Digitized  by  LjOOQ IC 


Das  Ginoco  piano.                     ,                        21! 

7. 

e5  n.  f6"     dö  n.  c4 

8. 

f  6  n.  gl      Th8— g8 

9. 

Lei— g5       f7— £6 

10. 

Ddl-e2t    Dd8-e7 

11. 

Lg5  n.  f6    De7  u.  e2t 

12. 

Kel  n.  e2    d4— dSf 

13. 

Ke2-dl       Lc8~g4 

14. 

h2-h3         Lg4  n.  f3t 

15. 

g2  n.  f3      Ke8— f7 

16. 

Sbl-d2       Kf7  n.  £6 

17. 

8d2-e4t    Kf6  n.  g7 

18. 

8e4  n.  c5    Sc6— e5  und  Schwarz  mnss  gewinnen 

.     .     . 

Sf6— e4 

c3  n.  d4                                    Lc5~b6 

•st   hier  Lc5  —  b4t,   indem   dann  Weiss  mit  dem  Läufer 
auf  d2  deckt  nnd  ein  gutes  Spiel  bekommt. 

9.     Sbl — c3  and  die  Spiele  stehen  ungefähr  gleich. 


2.   Spi^ei. 

Wir  liessen  im  vorigen  Spiel  im  6.  Zuge  den  Königsbauer  vorgehen, 

den    Springer    zurückzudrängen.      Schwarz    schlägt  jedoch,    wie    sich 

raussteUt,    diesen   Angriff  mit  d7  —  d5   vollständig   ab.     Betrachten  wir 

1  eine  andere;  die  einfache  Fortsetzung  des  Spiels,   nämlich  c3  n.  d4. 

s  StelluDg  ist  folgende: 

Schwan. 


Weiss. 


WeiJS. 

6.     c3  n.  d4 


Scbw«rx. 

Lc5— b4t 


dieser  Variante   ist  das  Schachgeben  mit  dem  Läufer  auf  b4  bei 
— ,  als  der  Rückzug  nach  b6.     Denn  der  Vertheidigende  muss 

14  ♦ 
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len,  das  feindliche  Centrum  am  sprengen 
lehr  vermag. 

7.     Lei— d2  Sf6 

[  D.  d2t  wird  das  Spiel,  wie  folgt,  fort| 


7. 

.    •    . 

Lb4  n.  d2t 

8. 

Sbl  n.  d2 

d7-d5 

9. 

e4  n.  d5 

Sf6  n.  d5 

10. 

Ddl-b3 

8c6-e7 

11. 

0-0 

0—0  und  die  S 

8.  Ld2  n.  b4  Sc6  i 

9.  Lc4  n.  f7t  KeS 
10.  Ddl— b3t  d7— 
LI.  Db3  n.  b4  und  die  Spiele  stehen 

— e5t  bekommt  Schwarz  ein  gutes  Spiel,  wenn  er  mit  dem  j 
f6  vorgeht.  Ein  Zug,  der  gewiss  nur  in  den  selteusteh  | 
)rtheil  gemacht  werden  kann.  M 

Schwarc. 


WeiM. 


11.  Sf3— e5t     Kf7-f6 

12.  Db3  n.  b4   c7— c5  i  K 

13.  Db4— a4      Dd8— e8  und  Schwärs  hat   ein   gott 


3.  Spiel. 

leidiguug  SgS — f  6  zeigte  sich  als  stichhaltig  gegen  4.  c2—  ''1 
ioch  nicht  nncorrect   ist  d7 — d6,  und  LcÖ — b6,   Züge, 
und  im  nächsten  Spiel  erörtern  wollen.  I 

WeiM.  ßchwuTE. 

1.  e2— e4  e7— e6 

2.  Sgl— f3  SbS— c6 


Digitized  by 


Google 
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Lfl— c4 

Lf8— cö 

c2~-c3. 

d7— de 

d2— d4 

e5  n.  d4 

c3  n.  d4 

Lc5— b6 
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urz  Lc5 — b4t  spielt,  so  kann  das  Spiel  auf  folgende  Art 
ZQ  Gnnsten  des  Weissen  fortgesetzt  werden.  # 

6.  -     .    .     .     Lc5— b4t 

7.  Kel— fl       

"Weias  macht  diesen  Zug  in  der  Absicht,  durch  d4 — d5  und  dann  Ddl— a4 
eine  f*igar  za  gewinnen. 

7 Lc8— g4 

8.  Ddl— a4      Lg4  n.  f3 

9.  g2  n.  f3      DdS— d7 

10.  Lc4-b5       0—0-0 

11.  Kfl— g2  und  Weiss  gewinnt  eine  Figur. 


7.     Sbl— c3 


Am  Besten. 

7. 

8. 

9. 

10. 


.     .     .     .  Lc8— g4 

Lc4— b5  Lg4  n.  f  3 

g2  n.  f3  Dd8— h4 

0 — 0  und  Weiss  hat  ein  gntes  Spiel. 


Schwärs. 


Weiss. 


^^.hlechter  wäre  die  Fortsetzung: 

10.  Ddl— a4 

11.  d4— d5 

12.  Kel— dl 

13.  Kdl— c2 

14.  d5  n.  c6 

15.  Kc2— b3 

16.  c6  n.  b7  f 

17.  Lcl-g5 


Sg8— e7 

Dh4  n.  f2t 

Df2  n.  f3t 

Df3  n.  hl 

Dhl  n.  h2t 

0-0-0 

Kc8— b8 

Dh2— e5  und  gewinnt. 
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4.   Spiel. 

ler  VertheidiguDg  gegen  das  i 
lewährt  4.  Dd8— e7   oder  I 
diesen  beiden  Zügen  zuerst 
it  nämlich  darin,  den  Damenl 
[   schlagen,   vielmehr  durch 
i  Stärke  des  feindlichen  Ceni 

e7— e 

3  Sb8— 

4  .   Lf8- 

DdB- 
Lc6- 

5  Sc6  n 
e5                                 De7  i 

d7— d 
1  Lc8— 


5.   Spiel. 

Schwa 

e7— el 

5  Sb8- 

1  Lf8— 

Loö— 

Dd8— 

d7— dl 

5  f7-f( 

3  e5  n. 

d4  Lc8~( 

e6  De7  n 

Sg8-< 


eLuteimcle  Partien. 

I. 

Btteüt 
BchwK 

e7— eö 
Sb8-c 
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3.  Lfl— c4 

4.  0—0 


Lf8— c5 


Weiss  setzt  hier  seinen  Angriff  nicht  sofort  mit  c2 — c3  fort,  eine 
SfHelart,  gegen  *die  Schwarz  mit  Sg8— -f6,  wie  hier,  oder  mit  d7 — d6  sich 
▼ortbeühaft  vertfaeidigen  kann. 


4 

5.  d2— d3 

6.  Lei— g5 


Sg8— f6 
d7-d6 


Dieser  Zag  könnte  wohl  durch  einen  andern  ersetzt  werden,^ denn 
der  liänfer  kann  sofort  durch  h7 — h6  zurückgedrängt,  oder  zu  dem  für 
Schwarz  günstigen  Abtausch  des  Springers  genöthigt  werden. 


6 

7.  Lg5— h4 

8.  Lh4— g3 

9.  h2— h4 


h7— h6 
h6— h5 


wm 


Weiss. 

Wenn  Weiss  hier  mit  dem  Springer  den  Bauer  g5   nahm,   so   setzte 
Schwarz  das  Spiel,  wie  folgt,  fort: 

9.    Sf3  n.  g5      h5— b4 

10.  8^5  n.  f7      Dd8-e7 

11.  8?7  n.  h8      h4  n.  g3 

Jetzt  kann  Weiss  auf  verschiedene  Art  den  Angriff  fortsetzen,  mit  Lc4 — f7  f 
ler  8h8-f7,  oder  Kgl— hl.  Diese  drei  Fälle  wollen  wir  unter  A.,  B.  und  C 
strachten. 


A. 

12.  Lc4— f7t      KeS— d8 

13.  8bl-d2         .    .    .     . 


Am  Besten. 
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Am  Besten. 


Am  Besten. 


13. 
14. 

kgi- 

-hl* 

g3  n.  f2t 
Sf6^g4  and 

1 

3. 

12. 
13. 

Sh8- 
Tfl 

-f7 
n.  £2 

Lc5 

Q.  f2t 

•    •    < 

13. 

14 

Kgi 

lu  f  2 

g3  n. 

f2t 

14. 

8f6- 

■KU 

Am  Besten. 


15.  Kg2— f  3         ..... 

15 De7-f6 

16.  Ddl— £3        Df6-g7  un 

C. 

12.  Kgl— hl  Lc5  n.  f2 

13.  Lc4-f7t  Ke8—d8 

14.  8bl-d2  8f6— g4 

15.  Sd2-f3  De7-f6  nm 

9 L 

10.  c2— c3  •  D 

11.  d3--d4 

Um   sich   gegen   den  gefährlichen  Angriff  d< 

theidigen,   opfert  Weiss  einen  Bauer.  Es  gelingt 
Spiel  auf  diese  Art  günstiger  zu  gestalten. 

11 ol 

12.  e4~e5  d( 

13.  Lg3  n.  e5  S. 

14.  Sf3  n.  e5  D 

Ein  guter  Zug,  der  alle  Angriffspläne  des  Vi 

15.  Se5  n.  g4 

Besser  war  hier  Lc4  n.  f7t  und  dann  Ddl- 

15 hl 

16.  Lc4— d3  D 

17.  b2— b4  0- 

18.  03-04 

Hätte  Weiss  sofort  b4  n.  c5  gespielt,  so  wü 
und  dann  Td8— h8  gespielt  haben. 

18 D 

19.  b4  n.  c5  Tl 
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5i 


r2-"f3 

rS  n.  g4 


Td8— h8 
Dc6— e8 


Schwarx. 


Weiss. 


Ddl— e2  

hier    Tfl — el    spielt,    so    gewinnt    Schwarz    auf   föl- 

22.  Tfl— el         DeS— fS 

23.  Ld3— f5t      Kc8-b8 

24.  Ddl  n.  d4     Sf6  n.  gi 

25.  Lf5  n.  g4      f 7— f5   und   obwohl  Weiss  jetzt  zwei 
kis  Schwarz,  so  kann  er  doch  das  Spiel  nicht  mehr  halten. 


De2  n.  eS 
g2-g3 
Kgl~g2 
Kg2-f3 
Ld3  n.  fl 
Kf  3  n.  e3 
a2— a4 
Ke3— d3 
Kd3— c3 
Tal— a2 
Ta2— d2t 
Td2— e2 
Kc3— d2 
Kd2  n.  c3 
Ke3  n.  e2 

las  Spiel  auf. 


DeS— e3t 
d4  n.  e3 
Th4— hlt 
Th8-h2t 
Tbl  n.  fit 
Th2-f2t 
Tf2  n.  fl 
Kc8— d7 
Sf6  n.  g4 
Sg4— e3 
Tfl  n.  bl 
KdT— c6 
Tbl— clt 
Tel— c2t 
Tc2  n.  e2t 
f7~f5 
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n. 


UL 

Lihrentlua. 

iss. 

S^wan. 

f— e4 

e7— e5 

rl— f3 

8b8— c6 

cl— c4 

Lf8— c5 

— c3      . 

Sg8— f6 

1— d4 

e6  n.  d4 

— eö 

d7— d5 

>4— b5 

Sf6— e4 

35  n.  c6t 

b7  n.  c6 

;  n.  d4 

Lc5— b6 

)l-c3 

0—0 

5l— e3 

f7— fB 

il— cl 

.     .     .    . 

r  lieber  rochiren  sollen. 

. 

LcS— a6^ 

'3-g5 ' 

f5— f4 

33  n.  f4 

Tf8  n.  f. 

j5— e6  .... 

iBchein,   als   ob  Weiss   durch   diesen  \ 
li  das  nun  folgende  glänzende  Opfer 


Schwan. 


...  Se4  n.  cS 

cl  n.  f4  .... 

Qger  die  Dame  nahm,  so  spielte  Sch^ 

16.  8e6  n.  d8      Tf4-e4t 

17.  Kel— d2        Sc3-e2 
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1-bl        Te4  n.  d4t 

S— el        Lb6-ft5t 

— b4  Td4  n.  b4  und  gfewinnt. 

Sc3— e2 
Se2  o.  f4 
La6— b7 
Lb6  n.  d4 
Sf4— h3 
Ld4  n.  b2 
d5— d4 

I  Lb7  n..  hl 

Ta8-c8 
g7— gö 
g5— g4 
Sh3— g5 
Sg6— e4 
Se4  u.  c5 

It  Kg8-~f8 

Sc5— e4 
Lhl— f3 
Tc8— b8  und 


in. 

iten  Wendungen  reiche  Partie  wui 
egen    einen    starken    Breslaner  S< 


A]id6nt0n. 

Schwarx. 

e7— e5 
Sb8— c6 
Lf8— c5 
Sg8-f6 
e5  n.  d4 


e4 — e5   zu  geschehen,  worauf  S 
immt. 

Lc5— b4t 
Lb4  n.  d2t 
d7— d5 
Sf6  n.  d6 
Sc6— e7 
0-0 
a7— a5 

len  Damenthurm  über  a6  ins  Spiel 

h7— h6 
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i.  Sd2— e4 

5.  Sf3— e5 

6.  Tal— dl 

7.  Db3  n.  c4 

8.  Tel— e3 

9.  Te3— f3 

il    hat    den   Charakter    eines    Oa^ 
Q  ein  Carrä. 

0.     Se4— c5 

Schwan. 


Weiss. 

g3  würde  Sf4— h3t  folgen. 

0.-  .     .     .     . 

1.  g2-g3 

2.  Kgl-g2 

3.  g3-g4 

4.  Se5  n.  g6 

5.  Tf3— g3 

merkenswerth,  dass  beiderseits  ein 
3n  mnsste. 


6.  Sg6— e7t 

7.  f2— f3 

8.  Kg2— f2 

9.  Tdl  n.  hl 


-e3  folgt  Dg4— g2. 


9. 
0. 
1. 


Kf2— e3 
Ke3  n.  f4 


n.  f7  folgt  Te8  n.  e7t 
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.     .  Dg2— g5t 

-e4  Te8  n.  elf 

-d3  Te7— e3t 

-c2  Dg5— g2t 

-bl  Dg2  n.  hlt 

-a2  Dhl  n.  f3 
egeben. 


IV. 

am.  London. 

Schwärt. 

e4  e7— e5 

-f3  Sb8— c6 

-c4  Lf8— c5 

c3  Sg8— f6 

d4  e5  n.  d4 

b5  d7— dö 

-b5  Sf6— e4 

11.  c6t  b7  n.  c6 

d4  Lc5--b6 

-c3  f7— fö 

h4  .     .     .     . 


;.     Weiss  musste  statt   dessen  den  Bauer  en  pas- 

.     .                                 0—0 
-f4                                   c6— c5 
-fl.  


,    den  Tbunn    über  h3   ins  Spiel   zu  bringen,   und 
lach  fl,  um  dem  Zuge  Lc8 — a6  zuvorzukommen. 

.     .  Ta8— b8 

Bauer  b2  indirect  angegriffen. 

-a5  c5  n.  d4 

tt.  d4  pd8— e8 

Q  Angriff  auf  den  isolirten  feindlichen  Königsbauer, 
er  desselben  wird. 

b3  c7— c6 

-c2  dö— d4 

-cl  Lc8— a6t 

-gl  La6— b5 

-a3  

'  Sa4  n.  b6  folgt  Se4— c3— e2t 

.     .  Lb5  n.  a4 

,  a4  Lb6— c7 
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22.  £2— f3 

23.  Ddl— c2 

24.  Tel— et 

nun  eine  Figur  zu  gewii 
n  gleich  sehen  wird,  dui 
»ntscheiden. 

Schwan. 


Weiss. 

Tel  n.  e8 
Kgl-f2 

im  Lf4 — gS  zu  verhinden 

Dc2  n.  e2 
Kf2  n.  e2 

ig  das  Feld  d3  unzugängl 
folgt  Te8-e3t 

K:e2— £2 
Tal— dl 
Kf2— £1 
8a3— c2 
Sc2  n.  el 
Tdl  n.  el 
li£l  n.  el 


uokl«. 

Veiss. 

e2--e4 
Sgl-£3 
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t-^c4 
-c3 
-d4 
n.  d4 
l— d2 
L  n.  d2 
n.  dö 
l-^bS 
-0 

1— el 
l-<e4 
l-al 
5— e5 


Lf8-^c6 
Sg8--f6 
e5  n.  d4 
Lc5— b4t 
Lb4  n.  d2t 
d7— d5 
Sf6  n.  d5 
Sc6— e7 
0—0 
Sdö— f4 
Se7— g6 
Dd8^f6 
Df6— gö 


ireh  einen  Gegenangriff  das  Spiel   gewinnen  zu  kön- 
fahren  ist  jedoch  nicht  richtig.    Es  musste  Sg6  n.  e5 


Schwan. 


Weiss. 


4  n.  f7t 

3  n.  g6t 
•3~g3 

n.  g3 

4  n.  f4 
1— eSt 


Kg8— hS 
h7  n.  g6 
Dg5  n.  g3 
Tf8  n,  f7 
Tf7  n.  f4 
Kh8— h7 


n.  f4    und    gewann    später    durch    den    Mehrbesita 


VI. 


-e4 
l—f3 


Schwan. 

e7— e5. 
Sb8— c6 
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3.  Lfl— c4 

4.  Sbl~c3 

Hiermit  weicht   der  Angreifende    von  c 

des  Angriffs  c2  — c3  ab.    Eine  Spielart,  die  wenig  üblich,  jedoch  dnrchaas 
correct  ist. 

4 Sg8— f6 

6.     d2— d3  d7— d6 

6.  0-0  h7— h6 

7.  Sc3— e2  Sc6— a5 

8.  Lc4--b3  b7— b5 

9.  Se2— g3  Lc5— b6 

10.  Kgl— hl  c7— c5 

11.  Lcl-.d2  Sa6— c6 

Schwarz     spielte     consequent,     wenn  er     mit     dem     Springer     den 

Läufer   nahm.     Da    dies    nicht  geschehen  ist,    so    hat    er   sich  offenbar 
zwecklos  nach  a5  begeben. 

12.  a2— a4  b5— b4 

13.  Lb3— c4  ....... 


Ein  verlorenes  Tempo.  Stärker  war  Sf3 — h4 

13 Sc6— e7 

14.  Sf3— h4  Lc8— g4 

Ebenfalls  ein  schwacher  Zng. 

15.  f2— f3  Lg4— e6 

16.  Lc4  n.  e6  f7  n.  e6 

17.  f3— f4  eö  n.  f4 

18.  Tfl  n.  f4  Dd8— d7 

19.  Sg3— h5  .     .     .     . 


Hiermit  droht  Weiss  Tf4  n.  f  6  zn  spielen  nnd  dann  mit  dem  Sprin- 
ger auf  f  6  Schach  der  Dame  und  dem  Könige  zu  geben. 

19 Se7— gS 

20.  Sh4— g6  Th8— h7 

21.  a4— aö  Lb6— c7 

22.  c2— c3  b4  n.  c3 

23.  Ld2  n.  c3  e6— eö 

24.  Tf4— f5  


Das  Spiel  hat  einen  sehr  lebhaften  Charakter  angenommen  und  wird 
von  jetzt  ab  von  Weiss  vortrefflich  weiter  geführt. 
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Schwan.  • 


j^Ä«i: 


IS  mifM^m 


WM 


#: 


%m....„.3m. 


WM 


wm 


pff 


^y^y/A^ 


WeUfl. 


Ta8— b8 


24 

25.  Ddl— g4  

Die  Dame  kann  sieht  genommen  werden,   weil   dann  der  Thurm  auf 
f8t  mid  matt  giebt. 

25 Dd7— e6 

Ein  Fehler.     Besser  wäre  Dd7— f7. 

26.  ShÖ  n.  f6t  Sg8  n.  f6 

Auf  g7  n.  f6   wiirde  Weiss   noch   vortheilhafter   mit  Tf5  n.  e5   das 
Spiel  fortgesetzt  haben. 

27.  Tf5  n.  e5  

Der  entacheidende  Zag. 

Schwarz. 


"^-m^r^m^- 


,ite.. 


wM^wmn^mi 


W«iM. 


ilrefa«,  MkMbiuHwiieht. 


15 
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....  De6  n.  e5. 

e   besser  Sf6  n.   g4   gespielt,   jedoch   auch   in   diesem 
^ortheil  anf  der  Seite  des  weissen  Spiels  geblieben  sein. 

Dg4— h3  

eher  Zug,    der  der   schwarzen  Dame  den  Rückeng  nach 
:ht  und  das  Spiel  schnell  zu  Ende  führt. 


d3  n.  e4 

Tal — el  und  gewinnt. 


Sf6  D,e4 
De5  n.  e4 


VII. 


Bl«dow. 

Weigs. 


Schvvt. 


e2~e4 

e7-e5 

Sgl-f3 

Sb8     c6 

Lfl— c4 

Lf8— c5 

c2— c3 

Dd8— e7 

d2-d4 

Lc5— b6 

0-0 

d7— d6 

h2— h3 

h7-«be 

a2— a4 

a7— a5 

Lei— e3       ' 

e5  n.  d4 

Le3  n.  d4 

Lb6  n.  d4 

c3  n.  d4 

Sg8— f6 

e4— e5 

d6  u.  e5 

d4  n.  e5 

Sf6— h7 

Sbl— c3 

Sc6-b4 

Sf3-d4 

0-0 

f2— f4 

Tf8— d8 

Sc3— e4 

c7— c5 

Lc4  n.  f7t 

^eiss  Se4 — dS  spielen  müssen. 

.     .     .     . 

De7  n.  f7 

Se4  n.  e5 

Df7~c4 

Scö— b3 

Lc8— e6 

f4— f5 

Dc4  n.  b3 

Ddl  n.  b3 

Lea  n.  b3 

Sd4  n.  b3 

b7~b6 

Tal-dl 

Sb4-d3 

e5~e6 

Sdd  n.  b2 

Tdl— d2 

Td8  n.  d2 

Sb3  n.  d2 

Sh7r— f6  und  gewinnt, 
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VIII. 


StanBtoiL 

Bamas.         ^    , 

WeiM. 

Bchw«.         j^ 

1.  e2— e4 

2.  Sgl— f3 

3.  Lfl— c4 

4.  0-0 

5.  h2— h3 

c7— e5        ^ 

Sb8— c6 
Lf8-c5 
d7— d6 
f7— fö 

Ein  gewagter  Zug,  der  das  schwarze  Spiel  compromittirt. 

6.  d2-d4 

7.  Sf3— gö 

e5  n.  d4. 
I>d8~f6 

Auf  Sc6— e5   hätte  Weiss 
wortet. 

Lc4 

n. 

g8  und   dann   Ddl-höf   geant- 

8.    Sg5— f7 

Sc6— e5 

9.    Lei— g5 


£in  Zag,  der  in  dieser  Stellung  entscheidet. 


Schwärs. 


Weisg. 


9. 

•         •         •         > 

Df6-g6 

10. 

Sf  7  n.  h8 

Dg6  n.  g6 

11. 

f2— f4 

d4— d3t 

12. 

Kgl-hl 

Dg5— h4 

13. 

f4  n.  e6 

fö  n.  e4 

14. 

Ddl— el 

-     Dh4  n.  el 

16. 

Tfl  n.  el 

Sg8— e7 

16. 

e5  n.  d6 

c7  n.  d6 

17. 

Le4— f7t 

Ke8-f8 

18. 

c2  n.  d3 

e4  n.  d3 

19. 

8bl-c3 

d3— d2 

lö* 
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20. 

Tel— fl 

Se7-f6 

21. 

L£7-b3 

Kf8— e8 

22. 

Sc3— ei 

Sf5— e3 

23. 

Tfl— f3 

Lc8— d7 

24. 

Se4  n.  c6  und  gewinnt. 

IX. 

Bledow. 

Weii«.  Schwan. 


1. 

e2— e4 

e7— 65 

2. 

Sgl-f3 

Sb8— c6 

3. 

Lfl— c4 

Lf8— c5 

4. 

e2— c3 

d7— d6 

5. 

d2— d4 

e5  n.  d4 

6. 

c3  n.  d4 

Lc5— b6 

7. 

h2     h3 

h7— h6 

8. 

Sbl— c3 

Sg8-f6 

9. 

Lc4     b3 

a7-a6 

10. 

0-0 

Sc6— e7 

11. 

Sf3-h2 

d6— d5 

Ziig 

begünstigt  den  Angriff  des 

Weissen. 

12. 

e4— e5 

Sf6— c4 

13. 

Tfl— el 

Se4  n.  c3 

14. 

b2  n.  c3 

c7 — c5 

15. 

Lb3— a4t 

Se7— c6 

16. 

Lei— a3 

0—0 

17. 

La4  n.  c6 

b7  n.  c6 

18. 

Tal— bl 

Lb6— a7 

19. 

Ddl— a4 

Dd8-c7 

20. 

d4  n.  c5 

Lc8-»f5 

21. 

Tbl- dl 

Tf8-e8 

22. 

Sh2— f3 

a6— a5 

23. 

Sf3— d4 

Lf5-d7 

24. 

f2-f4 

Dc7— c8 

25. 

Da4— c2 

La7— bS 

26. 

Tel— e2 

Dc8— d8 

27. 

Sd4— f5 

Ld7  n.  fS 

28. 

Dc2  n.  f5 

Dd8— h4 

29. 

Te2— f2     ^ 

Lb8  n.  e5 

Dieser   feine  Zug    erklärt   hinlänglich,   weswegen  die 
nach  h4  gegangen  ist. 
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Schwärs. 


Weiss. 


f4  n.  e5 

Dh4-a4 

Tdl— d4 

Da4  n.  a3 

©f5  n.  f7t 

Kg8-h8 

Td4-g4 

Te8-g8 

Df7-g6 

^,  durch  den  ein  wichtiger  Bauer  verloren  geht. 

....  Da3  n.  c5 

Dg6— d3  Tg8— f8 

Dd3— d4  Dc6— e7 

Tf2  n.  f8t  Th8  n.  f8 

Tg4— g6  De7— e8 

Tg6— d6  Tf8— f5 

eö— e6  Tf5— f6 


Dd4— eö 
a2— a4 

Td6— d7 


Kh8— f8 
Kg8— fÖ 
Kf8--g8 


kann  nicht  genommen  werden.  Denn  nimmt  ihn  der 
^  44.  De5  n.  gTf  und  matt.  Nimmt  aber  die  Dame, 
I.   De5  — b8t    De6  — e8.    45.    Td7  — d8t    «nd    gewinnt 
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Schwan. 


Weisi. 


44.     De5-c7 

Bei 

45.     Td7  n.  g7t 

Kgl 

46.     Tg7— h? 

De( 

47.     Kgl— h2 

De^ 

48.     Dc7  n.  f4 

TfC 

49.     Th7  n.  h6 

Tf^ 

50.     Th6— f6t 

Kf[ 

51.     Tf6-f3. 

Td 

52.     Tf3— fl 

. 

^räre  hier  g2 — g4 

52 

Ta^ 

53.     Tfl— al 

Tc^ 

54.     Kh2— gl 

d5- 

55.     Tal  n.  a5 

c6- 

56.     Kgl— f2 

c5- 

57.     Kf2— el 

TcJ 

58.     Ta5— d5 

d4- 

59.     Td5-^d4 

Kg' 

60.     g2— g4 

Kf( 

61.     Td4— d8 

TcS 

62.     g4-g5 

Kei 

63.     Td8— e8t 

Ke^ 

64.     Te8— d8t 

Kd^ 

65.     gö— g6 

d3- 

66.     Kel-fl 

ThJ 

67.     g6-g7 

TW 

X. 

lUndhMiii. 

He 

WeiM. 

Sei 

1.     e2— e4 

e7- 
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Sgl— f3 

Sb8— c6 

Lfl-c4 

Lf8— c5 

c2-«c3 

Sg8— f6 

b2-b4 

Lc5-b6 

d2-d3 

d7— d6 

0-0 

Lc8— e6 

Lc4  n.  e6 

f7  n.  e6 

Ddl— b3 

Dd8— d7 

SfS— g5 

d6     d5 

a2— a4 

a7— a6 

hier  wohl  a7 — a5. 

a4-a5 

Lb6— a7 

b4— b5 

a6  n.  b5 

Db3  n.  b5 

d5  n.  e4 

Lcl-a3 

X  ist  bei   Weitem   stärker,   als   d3  n.  e4,   indem   Schwarz 
nach  der  kurzen  Seite  rochiren  kann. 

....  Sc6— e7 

rd  Weiss    Gelegenheit    zur   Eroberung    eines   Bauern    ge- 
n  die  beabsichtigte  Rochade  abermals  vereitelt. 

Sch'warz. 


Weiss. 


Sg5  n.  e6 
Se6  n.  c7t 
Sc7  n.  bö 
Sbl— d2 
Sb&— d6t 
Sd6  n.  b7 
c3— c4 
Tal—bl 
Sd2--b3 


Dd7  n.  b5 
Ke8— f7 
e4  n.  d3 
Th8— d8 
Kf7— e6 
Td8— c8 
La7— d4 
Ld4— c3 
Tc8  n.  c4 
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Sb3— c6t 
Sc5  n.  d3 
Tbl -bot 
Tfl— cl 
Tb5— b6 
Sd3— b2 
Sb2  n.  c4 
Sc4  1^.  b6 
f2— f4 


Ke6— d5 
Se7--c6 
Kd5~c6 
Ta8— c8 
e5 — e4 
Lc3  n.  a5 
La5  n.  b6 
TcS-  c7 


ite  hier  eine  Figur  mit  Tel  n.  c6t  gewinnen,  er  bereite! 
18  das  Spiel  beschliessende  Matt  vor. 


h2— h3 
g2~g4 


Schwärs. 


WeiBB. 


Tel  n.  c6t 

Sb7— dSt  und  matt. 


h7-b6 
g7-g6 
h6— b5 


Tc7  n.  c6 


e  zwischen  starken  Spielern  gespielte  Partien 
dieser  Eröffnang. 


XI. 


WeUg. 

e2~.e4 
Sgl— f3 
Lfl-.c4 
c2— c3 
b2~b4 
a2— a4 
d2— d4 


Schwan. 

e7— eö 
SbS— ce 
LfS— c5 
d7— d6 
Lc5— b6 
a7  — a6 
Dd8— e7 
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d4  n.  e5  Sc6  n.  e5 

Sf3  n.  e5  De7  n.  e5 

0-^  Sg8— f6 

h2— li3  .... 

den  Schwarz  geschickt  benutzt. 


Weiss. 


Lc8  n.  h3. 


.  h3,  wie  folgt,  zu  spielen: 

12.  g2  n.  h3      De5— g3t 

13.  K^l-hl       Dg3  n.  h3t 

14.  Khl-gl       Dh3-g3t 

15.  Kgl-hl      Dg3-h4t 

16.  Khl— gl 

ig  nach  g2,  so  folgt  Dh4  n.  64— c4  nnd   Schwan  behält 


16 Sf6— g4 

17.    Lei— f4       8g4  n.  f2  nnd  gewinnt 


Lei— e3 
Tfl-el 
Kgl— fl 
Kfl-.e2 
Ddl— d3 
Dd3  n.  c4 
Ke2— dl 
Tel— e2 


Sf6— g4 

De5— h2t 

Dh2  n.  g2t 

Sg4  n.  e3 

Se3  n.  c4 

Dg2  n.  f2t 

Lh3— g4t 

Lg4  n.  e2t  nnd  gewinnt. 


Weiss. 
e2— e4 
Sgl— f3 


XII. 


Schwärs. 

e7— e5 

Sb8-c6 
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3.  Lfl— c4 

4.  0—0 

5.  h2— h3 

6.  d2— d3 

7.  Sbl-c3 

8.  Lc4-b3 

9.  Sc3-e2 

10.  8e2— g3 

11.  Sf3— h4 


Lf8-c6 
d7— d6 
h7— h6 
Sg8— f6 
Lc8— e6 
Sc6— e7 
0-0 
c7--c6 
g7— g5 


brrücken   des  Baaem   ist  in  dieser  Stellung,  wie  in  vielen  an- 
gefährlich,   weil   es  den  König   bloss  stellt  und  den  Angriffen 
hen  Figuren  aussetzt. 


12. 
13. 
14. 
15. 


Sh4— f3 
Sf3— h2 
a2  n.  b3 
Ddl— h5 


Sf6— h7 
Le6  n.  b3 
f7— f6 


esem  Zuge  ist  das  Schicksal  des  schwarzen  Spiels  entschieden. 


Schwan. 


Weiss. 


15 K:g8-g7 

16.  e4  n.  f5  Se7  n.  f5 

17.  Sg3  n.  f5  Tf8  n.  f5 

18.  Sh2~g4  

^hwarze  Spiel  ist  jetzt  rettungslos  verloren.     Wir  führen  ee  je> 

teresse  des  Anfangers  weiter  aus. 


18 

19.  Sg4  n.  f6 

20.  Dh5— e2 

21.  Lei— e3 

22.  Le3  n.  c5 


Tf5-f6 
Sh7  n.  f6 
a7— a6 
Sf6— d7 
Sd7  n.  c5 
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g2-g3  

-f4  das  feindliche  Spiel  za  sprengen. 

....  Dd8— d7 

Kgl— g2  Sc5— e6 

c2— c3  h6— h5 

alsche  Berechnung  in  der  ohnehin  schlechten  Stellung. 

De2  n.  h5  Ta8-h8 

Dh5 — g4  und  gewinnt. 


Spiel  vom  Lftuferbauer  der  Dame. 

(im  Königs  -  Springer  -  Spiel.) 

sang  des  Angriffes  im  Giuoco  piano  4.  c2 — cd,  mit  der 
ng  eines  Centrums  vorbereitet,  kann  schon  einen  Zug 
i.  ehe  die  Königsläufer  ihre  Angriffsplätze  eingenommen 
pielart  ist  nicht  so  stark,  wie  die  angeführte  Fortsetzung 
o,  jedoch  durchaus  sicher,  und  führt  bei  gegenseitig 
ren  zu  gleichen.  Stellungen. 


1.  Spiel. 


W«i«t. 

eÄ-e4 
Sgl— f3 
o2— -o3 


Schwan. 

e7— e5 
Sb8— c6 
f7— f5 


gambit  kann  ohne  Nachtheil  gespielt  werden.  Es  führt 
en  Spiel,  correcter  ist  jedoch  d7~d5  oder  Sg8 — f  6,.  wie 
Qden  Spielen  ausführen  werden. 


d2— d4 


e   Zug.     Wenn  Weiss   e4   n.  f5  spielt,   so  gestaltet   sich 

4    e4  n.  f5  d7-d6 

5.    g2— g4  h7— h5 

<>.    Sfd— gl  h5  n.  g4 

7.  Ddl  n.  g4  Sg8-e7 

8.  Lfl— d3  g7— g6     und    Schwarz     gewinnt     mit 
den  Bauer  zurück. 

....  d7--d6 

Auf  fb  n.   e4    setzt   Weiss    scfin    Spiel    in    folgender 
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4.    .    . 

. 

f  5  n.  e4 

5.    Sfd 

n.  e5 

8g8-f6 

6.    Lfl- 

-b5 

a7-a6 

7.    Lb5 

n.  c6 

d7  n.  c6 

8.    Lcl- 

-g5 

Lf8— d6 

9.    8bl- 

-d2 

LcS—fö 

10.    Ddl 

~b3  und  Weiss  hat  das 

[  n.  e5 

f5  n. 

'3-g5 

Sc6  D 

ge  konnte  Schwarz  auch  statt  Sc6 

gender  Art  weiter  führen: 

• 

dß— d 

1— e6 

SgS- 

Fl-b6 

DdS- 

[~c4 

d5  n. 

1)5  n.  c4 

Dd6  ] 

el  n.  dl 

Sc6— 

2.  Spiel. 


Ist. 

Sehwi 

f— e4 

e7— e 

?1— f3 

8b8- 

f— c3 

d7-d 

ri— b5 

. 

auch  Ddl — a4  spielen, 

ein  Zug 

wollen* 

. 

d5  n. 

3  n.  e5 

DdS- 

dl-a4 

SgS- 

f-.f4 

e4  n. 

j5  n.  f  3 

a7~a 

b5— c4 

Dd5- 

b1— f2 

Lc8- 

dl— a4 

d5  n. 

'3  n.  e5 

Dd8- 

ib  n.  c6 

b7  n. 
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}Ji»  Spiel  ycm  LKaferbsner  der  Dame.  gg^ 

Dd5— d7 

Sg8— f6 

Lf8— e7   und    die  Spiele 


3,  Spiel. 


Eine  sehr  starke  Vertheidignng  gewährt    auch  3.   Sg8 — f6,    worauf 
Weiss  am  Besten  mit  d2 — d4  antwortet 

WeiM.  Schwan. 

1.  e2— e4  e7— e5 

2.  Sgl— f3  Sb8— c6 

3.  c2— c3  Sg8— f6 

4.  d2-d4  d7— dÖ 

Der  Zug  Sf6  n.  e4  wird  im  folgenden  Spiele  erörtert  werden. 

5.  Lfl— b5  ...... 

Am  Besten. 

5 Sf6  n.  e4 

6.  Sf3  n,  e5  Lc8-d7 

7.  Ddl— b3                 ^  Se4— d6 

Bei  Sc6  n.  e5  würde  Weiss  mit  Db3  n.  d5  einen  Bauer  gewinnen. 

8.  Lb5  n.  c6  Ld7  n.  c6 

9.  0—0  Lf8— e7    und    die   Spiele 


d  ungefähr  gleich. 


4.  Spiel. 


W«laa.  Schwan. 

1.  e2 — e4  e7— e5 

2.  Sgl— f3  Sb8— c6 

3.  c2-c3  Sg8— f6 

4.  d2— d4  Sf  6  n.  e4 

5.  d4  n.  e5  Lf8— c5 

Ein    sehr  starker  Zug,   der   dem   schwarzen    Spiel   das  Uebergewicht 

-schafit.     In  vielen  ähnlichen  Stellungen  ist  die  Entwicklung  des  Läufers 
:h  c5y    wegen   Ddl — d6,   womit   zwei   Figuren   gleichzeitig   angegriffen 

rden,  verderblich.     Hier  findet  jedoch  eine  Ausnahme  statt. 

6.  Lf  1— c4  oder  A.  Se4  n.  f2 

7.  Ddl— d6  Dd8— e7 

8.  Thl— f  1  Sf2— g4  und  Schwarz  hat 
-»re  Spiel. 
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Geschieht  im  7.  Zöge  statt  Ddl — d5  Lc4  n.  f  7t,  so  gewinnt  Schwarz 
anf  folgende  Art: 

7.  Lc4  n.  f7t  Ke8  n.  f7 

8.  Ddl— d5t  Kf7-e8 


Schwärs. 


Weiss. 


Die  Verrechnnng  der  Opfercombination  zeigt  sieh  Jetzt.  Weiss  kann 
mit  der  Dame  den  Läufer  c5  nicht  nehmen,  weil  sie  durch  Sf2 — d3t 
verloren  gehen  würde. 


9. 
10. 
11. 
12. 
13. 


Thl~fl 
Dd5~c4 
e5  n.  d6 
Tfl  n.  f2 
Kel  n.  f2 


die  Qualität  bei  gut  entwickeltem  Spiel. 


Sc6— e7 

d7-d5 

Dd8  n.  d6 

Lc5  n.  f2t 

Lc8 — e6  und  Schwarz  hat 


6.    Ddl— dö 

Lc5  n.  f2t 

7.     Kel— e2 

f7— f6 

8.     Sbl--d2 

Sc6— e7 

Am  Besten. 

9.     Dd5— bS 

d7-d6 

10.     e5  B.  d6 

Dd8  n.  d6 

11.     Sd2  n.  e4 

f5  n.  e4 

12.     Ke2  n.  f2 

e4  n.  f3 

13.     g2  n.  f3 

Lc8— e6  und  Schwaz 

das  bessere  Spiel. 

hat 
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Srläx^-teimcle  Fa.i"tieii. 

I. 

pping.  WflUamg. 

2---e4  e7— e5 

;gl~f3  Sb8-c6 

;2-c3  Sg8— f6 

12— d4  Sf6  n.  e4 

14— d6  ....... 

ing  des  Spiels  ist  so  stark,  wie  das  erörterte  d4  d.  e5. 

.     .     .                                   8e6-b8 
>dl— c2  

1— d3. 

.     .     .  8e4-f6 

-iCl— g5  d7— d6 

.fl— d3  LfS— e7 

3— c4  Sb8-a6 

^2— b4  b7— bö 

den  Bauer  b4  nicht  nehmen,  weil  der  Springer  als- 
4t  verloren  geht.  Durch  b7 — b6  wird  das  Schach  auf 
3  droht  daher  jetzt  wiederum  Sa6  a.  b4  zu  geschehen. 

i2— a3  b5  n.  c4 

^43  n.  c4  0—0 

-»e4— d3  h7-h6 

i2-h4  

in  dieser  Partie  einige  durchaus  zwecklose  Züge,  wie 
rdings  würde  Schwarz  das  Spiel  verlieren,  wenn  er  die 
nähme,  allein  wie  konnte  Weiss  von  einem  starken 
len  Fehler  erwarten  und  aus  diesem  Grunde  wichtige 
srabsäumeu. 

.     .     .  Sa6— b8 

5bl— c3  Lc8— g4 

^g5— «3  Sb8— d7 

tf3— h2  Sd7— b6 

2— f3  Lg4-d7 

)€2— b3  Sf6— h5 

;2— g3  Shö  n.  g3 

rhl— gl  Le7  n.  h4 

)-0— 0  f7— f5 

:.e3— f2  f5— f4 
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24.     Tgl-g2 


Wiederum    ein    zweckloser    Zug,     wie     die     folgende    Antwort     des 
Schwarzen  >  zeigt . 


24. 

25. 


Tg2-gl 
Sh2'-g4 


Ld7— h3 
Dd8-f6 


Ebenfalls  ein  schwacher  Zug,  durch  den  Schwarz  einen  starken  Frei- 
bauer bekommt. 


26 

27.  f3  n.  g4 

28.  Ld3  n.  e2 

29.  Tgl— hl 

30.  Kcl— c2 

31.  Kc2— b2 

32.  Kb2-a2 


Lh3  n.  g4 

Sg3-e2t 

Lh4  n.  f2 

Lf2-e3t 

Df6-g6t 

Le3-d4 

a7— a6 


Jetzt  ist  der  Angriff  des   schwarzen  Spiels   durchgreifend   und    fUhrt 
zur  schnellen  Entscheidung.  ' 


Sohwan. 


Weist. 


33.  b4  n.  a5 

34.  Sc3-b5 

35.  Tdl~-d3 

36.  I)b3— bl 

37.  Thl— el 

38.  Td3— b3 


Ta8  n.  a5 

Tf8— a8 

Ld4— c6 

Dg6-e4 

De4— c4t 

Ta5  n.  a3t  nnd  gewinnt. 
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n. 

iriti.  SloQi. 

BS.  8chwarx. 

— e4  e7 — eö 

1— f3  Sb8-c6 

-c3  dT—dö 

1 — b5  d5  n.  e4 

3  n.  e5  Dd8-d5 

ll-a4  Sg8— e7 

— f4  e4  n.  f3 

5  n.  f3  a7— a6 

)5— c4  Dd5— e4t 

j1— f2  De4— f5 

-g4  


M 

■'S' 


ist  Ton   beiden  Seiten    sehr    correct   gespielt.      Wenn 
\me   den   Bauer  g4   nimmt,    so    bekommt   Weiss   mit 
starken  Angriff. 

.     .     .  DfÖ-a'ö 

i4— b3  Da5— b6t 

b3  n.  b6  c7  n.  b6 

!—h3  b6— b5 

;4— b3  Sc6--a5 

33— c2  LcS— d7 

f— b4    '  Sa5— c6 

al— el  f7-f6 

-d4  0—0—0 

I — a4  b6  n.  a4 

!2  n.  a4  Se7— g6 

L-b5  a6  n.  b5 

i4  n.  b5  Kc8— c7 

>5— d3 


i 


den  Springer  zu  nehmen,  und  dann  mit  dem  Läufer 

...  LfH-d6 

)1— a3  Sc6~a6 

i3-e4  Sa5— b3 

&1  — bl  Sb3  n.  cl 

bl  n.  b7t  Kc7-cft 

Bl  n.  cl  Th8— e8 

hier  mit  dem  Läufer  66  den  Springer  a3  nimmt,    so 
l1  und  gewinnt  den  Läufer  zurück, 
terricht  16 
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Weiss. 


30. 

Sa3- 

-c4 

31. 

Tel- 

-al 

32. 

Tal- 

-a7 

33. 

Tb7 

n.  c7t 

34. 

Sc4- 

-a5 

35. 

Tc7 

»•  g7 

36. 

c3— 

c4 

37. 

Kf2- 

~g3 

38. 

d4- 

d5 

III. 

Andertien. 

Weisa. 

1. 

e2— 

e4 

2. 

Sgl- 

-f3 

3. 

c2~ 

c3 

4. 

d2- 

-d4 

5. 

d4  n.  e5 

stärker  ist  hier,  wie  bereits  er 

6. 

Lcl- 

-e3 

7. 

Lfl- 

-bö 

8. 

Lbö 

D.   c6 

9. 

Sbl- 

~d2 

10. 

8f3 

-d4 

11. 

f2- 

'U 

5—f4 

zu  verhüten. 

11. 

. 

. 

12. 

b~o 

13. 

Sd4 

-f3 
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ri— el 

h5- 

-h4 

t->h3 

Tf8 

~d8 

il~e2 

c5- 

-c4 

il-dl 

Lc8— b7 

t-b3 

C7- 

.c5 

t^  Schwarz 

das 

Spiel 

gewiunen 

müssen 

Schwarz. 


Weiss. 


hf   wenn   der  Bauer  d4  genommen  wird,   Se4  n.  (12, 
indestens  der  Springer  f3  verloren. 


2  n.  e4 

f5  n.  e4 

n.  c4 

Dg6-g3 

3-h2 

d5— d4 

i2--fl 

Dg3-g6 

n.  d4 

e5  n.  d4 

il  n.  d4 

Td8  n.  d4 

i3  n.  d4 

Ta8-d8 

14- e3 

Dg6— c6 

-c5 

Td8— d3 

52^c4t 

Kg8-h8 

Jl— cl 

Dc6— g6 

-cö 

Lb7-c8 

—c? 

Td3  n.  e3 

1  n.  e3 

Dg6-b6 

j4  n.  e4 

Le7— c5 

?l-f2 

Db6  n.  c7 

54 — d4  und 

gewinnt. 
IV. 

Ultn, 

Andertfen. 

H. 

Schwarz. 

— €4 

e7-e5. 

16* 
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1 


Sb8— fe6 
d7-d5 
d5  n.  e4 
Dd8-.d5 
Sg8— e7 
e4  n.  f3 
Dd6— h5 
Lc8  — g4 
0-0—0 
Kc8~b8 
a7^a6 
Se7— d5 
Lf8— d6 
Ld6  n.  g3 
Sd5-e3 
Td8— d6 
•Td6-h6 

Schwarz  hatte  im  Interesse  dieses  Angriffes  den  Thurm  nach  <i6  ^- 
führt.  Allein  \t'eiss  ist  im  Stande,  ihn  mit  Vortheil  für  sein 'Spiel  zurück- 
zuschlagen. 

19.     Sf3— h4  

Schwarz. 


2. 

8gl-f3 

3. 

c2— c3 

4. 

Lfl-b5 

5. 

Sf3  u.  e5 

6. 

Ddl— a4 

7. 

f2-f4 

8. 

Seö  n.  f3 

9. 

0-0 

10. 

d2~d4 

11. 

Lei— f4 

12. 

Sbl-d2 

13. 

Lb5— d3 

14. 

Lf4-g3 

15. 

Sd2-e4 

16. 

h2  n.  g3 

17. 

Se4— c5 

18. 

Sc5  n.  b7 

Weiss. 


19.  .       .      . 

20.  Sb7-c5 


Dh5-d5 


Um  auf  Th6  n.  h4,  womit  ein  Matt  auf  g2  vorbereitet  wurde,  Ld3 — e4 
zu  antworten. 


20 

21.  Sc5  n.  a6t 

22.  Sa6-c5 

23.  Tal— el 


Th8-e8 
KbS— c8 
Kc8-d8 
Lg4— c8 
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24.  Da4— a8  g7— g6 

25.  Ld3— a6  Sc6— a7 

26.  Dä8  n.  d5t  Se3  n.  d5 

27.  Laß  n.  c8  Sa7  n.  c8 

28.  Sc5— b7t  Kd8~d7 

29.  Tfl  n.  f7t  und  gewinnli. 


V. 


Perigal  ft  Capt  Iraiif . 

Weiss. 

1.  e2— e4 

2.  Sgl— f3 

3.  c2— c3 

4.  Lfl— b5 

5.  Sf3  n.  e5 

6.  Ddl— a4 

7.  f2  -f4 

8.  Se5  n.  f3 

9.  Lb5— c4 

10.  Kel-f2 

11.  d2— d3 

12.  Lc4  n.  e6 

13.  Thl-cl 
U.  d3— d4 
15.  Da4— b3 


HamMte  *  ▼.  Oamap. 

Schwmrx. 

e7— e5 
Sb8— c6 
d7— d5 
d5  n.  e4 
Dd8— d5 
Sg8~e7 
e4  n.  f3 
a7— a6 

Dd5— e4t 
Lc8— e6 
De4— f5 
f7  n.  e6 
0—0-0 
Se7— g6 


Nor  ein  scheinbarer  Angriff.     In   der  That   ein   schwacher  Zug,   der 
die  Entwicklang  des  schwarzen  Spiels  fördert. 


Sctawarx. 


Weiss. 


15 

16.    Kf2'-gl 


e6— e5 
e5  n.  d4 
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17. 
18. 
19. 
20. 
21. 


Lei— g5 
c3  n.  d4 
Lg5  n.  e7 
Sbl— c3 
Sf3  n.  d4 


Sg6— e7 
h7— h6 
Lf8  n.  e7 
Sc6  n.  d4 
Le7— c5 


Schwarz  hat  jetzt  nicht  nar  einen  Bauer  mehr,  •  sondern  auch  die  bei 
Weitem  bessere  Stellung. 

22.     Tel-fl  ^  Td8  n.  d4 

Wenn  Weiss  im  nächsten  Zuge  die  Dame  aimwt,  so  ^eht  der  Thorm 
d4  nach  dl  und  Weiss  ist  matt.  Ein  für  Anfänger  lehrreiches  Beispiel 
des  Abzugsschachs. 


Weiss. 

23.  Kgt— hl  Df5— d7 
Hier  wäre  wohl  Df5 — h5  ein  stärkerer  Zug  gewesen. 

24.  Tfl— f7  Dd7— g4 

25.  h2— h3  Dg4— g6 

Auch  jetzt  noch  wäre  Dg4— h5  mit  der  Absicht,  sie  später  nach  e6 
und  den  Läufer  nach  d6  zu  spielen,  starker  gewesen. 

26.  Sc3-d5  Td4— d2 

Dieser  glänzend  aussehende  Zug  ist  unrichtig,  wie  sich  gleich  er- 
giebt.  Die  richtigere  Vertheidigung  war  Lc5 — d6.  Der  Thurm  f7  kann 
nicht  genommen  werden,  wegen  Sd5-~b6t 

27.  Tf7  n.  c7t  Kc8— d8 

28.  Sd5~f4  Dg6-~d6 

29.  Tc7  n.  c5  Dd6  n.  f4 

Der  Thurm  konnte  nicht  genommen  werden,  wegen  Sf4 — e6t 

30.  Db3  n.  b7  Td2— d7 
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-c8t 

Kd8— e7 

-elf 

Ke7-f6 

1.  d7 

Kf6-g6 

•d3t 

Kg6->f6 

-e6t 

Kf6— f7 

-g6t 

Kf7-g8 

-c8t 

Df4— f8 

1.  f8t 

Kg8  n.  f8 

-e8t  und  rtnatt 

VI. 


▼.  Oanutp. 

P«rfgal. 

Jonet  *  Oapt.  : 

• 

Schwarz. 

4 

e7— e5 

-f3 

Sb8-c6 

3 

Sg8— f6 

14 

d7— d6 

15 

• 

Sc6— e7 

-a3 

c7— c6 

-gÖ 

;ht  richtig, 

denn  Weisf 

j   verliert  nun 
Sf6  n.  e4 

D.  e7 

Lf  8  n.  e7 

c6 

0—0 

cfanelleren 

Entwicklung 

seines  Spiels  § 

Bauer  wieder  auf. 

-dÖ 

Se4— -c5 

34 

- 

b7  n.  c6 

n.  c6 

Lc8-b7 

-bö 

Lb7— a6 

-c6 

Ta8— e8 

-d5 

La6—b7 

-dl 

Sc5— e4 

-bl 

Dd8— b6 

-c2 

Db6  n.  b4 

-d3 

Se4  n.  c3 

B.  h7t 

•  Kg8— h8 
Sc3— e4 

-d3 

Kh8  n.  h7 

eine  ganze   Figur   gewonnen,   und    i 
den  kann,  das  Spiel  gewinnen. 
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Schwan. 


Weiss. 


23.  Sbl— d2 

24.  Dd3— e2 
2h.  SfS  n.  d2 

26.  Tal~bl 

27.  f2— f4 

28.  De2— g4 

29.  Dg4— h5t 

30.  Sd2~f3 

31.  Tfl— cl 

32.  a2-a4 

33.  Kgl~hl 


Tc 
Se- 
Dl 
De 
Tc 
f7 
Kl] 
e5 
De 
Te 


Die  Partie  ist  seit  dem  Verlust  der  Figur  ent 
loren.  Wir  bringen  sie  jedoch  bis  zu  £nde,  nr 
unter  solchen  Umständen  den  Vortheil  siegreich  gel 
Zuge  beabsichtigte  Schwarz  Te2  n.  g2t  zu  spielen 
das  Spiel  schnell  entschieden  ist.  Der  König  geht 
Combination  zu  vereiteln;  allein  ohne  Erfolg. 


33.  .     .     . 

34.  Tel— fl 


Te 


Auf  Tbl    n.  b7   folgt   De4   n.    b7,   und  auf 
und  gewinnt. 


34 

35.  Dh5— h3. 

36.  a4— a5 

37.  a5— a6 

38.  Tbl-b8t 

39.  Tb8— b3 


Le 
Tf 
Lh 
Kg 
Tf 
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tas  schottische  Gambit. 

ngriffen  im  Köuigsspringer- Spiel  gebort  das  schot- 
inen Namen  nacb  einer  Anzahl  von  Correspondenz- 
die  der  Schachcliib  zu  Edinburgh  gegen  den  von 
dies  Spiel  cbaraktensirende  Züge  sind  folgende: 

I.  Schwarz. 

e4  e7 — e5 

-f3  Sb8— c6 

d4  

in  nun  mit  dem  Springer  c6  oder  besser  mit  dem 
erden.     Geschieht  nun: 

e5  u.  d4 

nit  Sf3  n.  tl4,  oder,  wie  das  üblichere  Ver- 
24  fortgesetzt  werden.  In  beiden  Fällen  hat  der 
58  Spiel,  gegen  das  sich  jedoch  auch  der  Nach- 
theidigen kann. 


1.  Spiel. 


Schwarz. 


e4  e7 — e^ 

-f3  Sb8— cS 

d4  Sc6  n.  (14 

ht   so  stark  .«als  e5  n.  d4,   kann  jedoch  ebenfalls 
t  werden. 

n.  d4  


jedoch  minder   gut,   mit  dem  Springer  den  Bauer 
Spiel  sich,  wie  folgt,  gestaltet: 

[.    8fd  n.  e5       Sd4~e6 
K    Lfl— c4         e7— c6 

Dd8 — aöf  zu  spielen  und  dann  den   Springer  e5   zu 
z  statt  c7 — c6  Lf8 — c5  spielen,  so  gewinnt  Weiss  mit 

;.  Lc4  n.  e6  Dd8— a5t 
'.  8bl— c3  Da5  n.  eö 
l.    Le6— b3         LfS — c5    und    die    Spiele    und   etwa 

.     .  e5  n.  d4 

n.  d4  SgS— e7 

it  Weiss  e4 — e6  und  behauptet  eine  etwas  bessere 
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6.  Lfl— o4 

7.  Dd4— d5 

8.  0-0 

Weiss  hat  das  bessere  Spiel, 


Se7-— c6 
Dd8— f6 
Lf8— e7 


2.   Spiel. 


1.  e2— e4 

2.  Sgl— £3 

3.  d2--d4 

4.  Sf3  n.  d4 


Schwan. 

e7— e5 
Sb8— cß 
e5  n.  d4 


Die   üblichere   und   namentlich   im   practischen  Spiel  sehi 
lende  Fortsetzung  ist  hier  Lfl— c4. 

4 Lf8— c5 


Am  Besten. 

6. 

6. 
7. 
8. 
9. 
10. 


Sd4  n.  c6 
Ddl— f3 
g2  n.  £3 
Lei— £4 
Lfl— c4 


Dd8— £6 
D£6  n.  £3 
b7  n.  c6 
d7— d6 
tc8— e6 


Sbl— d2  und  die  Spiele  stehen  ungefähr  g 


Eine  bemerkenswerthe  Variante  dieses  Spiels  entsteht,  w 

im  4.  Zuge  mit  der  Dame  nach  h4  geht.  Das  Spiel  ist  folg 

4 Dd8—h4 

5.  Sd4— b5  Dh4  n.  e4t 

6.  Lfl— e2  Ke8— d8 

7.  0—0  a7--a6 

8.  Sbl— c3  De4— e8 

9.  Sb5— d4  

Schwarz  hat  einen  Bauer  mehr,  WetM  jedoch  die  besser 


Der  stärkste  Angriff  des  schottischen  Gambits  wird 
Zug  4.  Lfl — c4  eingeleitet.  Weiss  verzitbtet  mit  diesem  S 
den  Bauer  d4  sofort  zu  nehmen  und  führt  statt  dessen  den 
auf  das  Feld,  von  dem  er  die  heftigste  Wirksamkeit  auf  dei 
Königsflügel  ausübt.  Der  Vertheidigende  antwortet  auf  diese 
am  Besten  mit  Lf8 — c5.  Und  wenn  dann  Weiss  mit  c9^ — 
so  spielt  Schwarz  am  Besten  d4 — d3  oder  Sg8 — £6.  In  jenei 
siebtet  der  Ansiebende  auf  den  Gewinn  eines  Bauern,  der  n 
gesichert    wäre,    um    die    Entwickelung    des    feindlichen    Dai 
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^rliindeni.     Im   andern   Falle   gestaltet  er  das   Spiel  xv  V 
Lcbziehenden   günstigen  Variante   des  Guioco  piano.     Der 
4t  ist   weniger    günstig,    weil   Weiss    mit   c2  —  c3   noch' 

eben   Bauer  preisgeben   kann,    and   alsdann  einen   sehr   heftigen   Angriff 

bekommt. 


3.  Spiel. 


Wtifs. 


Sdnran. 


1. 

2. 
3. 
4. 
5. 

e2— e4 
8gl-f3 
d2— d4 
Lfl-c4 
c2— c3 

e7— e5 
Sb8— c6 
eö  n.  d4 
Lf8— c5 

Am  Besten. 

Den  Zog  Sf  3 — ^g5 

behandeln  wur  im  nächsten  Spiel. 

5. 
6. 
7. 
8. 
Itehen  gleich. 

bdi-b3* 
0-0 
Le4  n.  d3 

d4— d3 

Dd8— f6 

d7— d6 

Lc5 — b6    und   die   Spiele 

Im  6.  Zuge 
t  werden: 

kaira  das  Spiel 

.auch 

sehr  gut  auf  folgende  Art  fortge- 

6. 

7. 
'     8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 

b2-b4 
Ddl-b3 
0-0 

Lc4  n.  d3 
Db3— c2 
Lei — g5 
b4-b5 
Sf3  n.  e5 

Lc5— b6 
Dd8— f6 
d7— d6 
Lc8-e6 
Sg8-e7 
Df6— g6 
Sc6— e5 

Auf  Lg5  n. 

e7  würde  Schwarz   mit  Se5  n.  f3t  das  Spiel  gewinnen. 

13. 

... 

d6  n.  e5 

14.  Lg5  n.  e7  KeS  n.  e7 

15.  Kgl— hl  TaS— ii8 

Die  Spiele  sind  ungefähr  gleich. 


WaM*. 

1.  e2-c4 

2.  Sgl— f3 

3.  d2— d4 

4.  Lfl~c4 


4.    Spiel. 


Seliwarz. 

e7— e5 
Sb8-c6 
e5  n.  d4 
LfB— c5 
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5.     Sf3-g6  Sg8— h6 

Nachtheilig   für  Schwarz   ist  Sc6 — e5,    worauf  Weiss   das  Spiel,   wie 
folgt,  weiter  führt: 

5.  .     .     .     .       8c6— e5 

6.  Sg5  n.  f7      8e5  n.  f7 

7.  Lc4  n.  f7t    Ke8  n.  f7 

8.  Ddl— h5t      g7-g6 

9.  Dh5  n.  c5  und  Weiss  hat  das  bessere' Spiel. 

Sh6  n.  f7 
KeS  11.  f7 
g7-g6 
d7— d5 


6. 
7. 
8. 
9- 

Sg5  n.  f7 
Lc4  n.  f7t 
Ddl— h5t 
Dh5  n.  c5 

Am  Besten 

Schwan. 


Weiss. 


10.      0—0 


Am  Besten.    Das  Spiel  nimmt  einen  für  den  Nachziehenden  günstigen 
Verlauf,  wenn  Weiss  den  Bauer  d5  nimmt,  z.  B. 


10.     Dc5  n.  d5t  Dd8  n.  d5 


11. 

e4  n.  d5 

Th8-e8t 

12. 

Kel— dl 

8c6— b4 

13. 

Lc1-d2 

8b4  n.  d5 

14. 

8bl-a3 

Lc8-f5 

15. 

8a3— b5 

Ta8  -  d8 

16. 

6b5  n.  d4 

8d5-f4 

17. 

8d4  n.  fö 
II 

Te8— e2  und  Schwarz  gewinnt. 

10. 

e4  n.  d5 

Th8-e8t 

11. 

Kel~dl 

Te8-e6 
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12.  c2— c4  Dd8-h4 

13.  Dc5— a3  Lc8— ^t 

14.  f2— f3  Dh4— f2 

15.  Lei— d2  Df2  n.  g2     und     Schwans     hat    das 
beaaere  Spiel. 

10 d5  n.  e4 

11.     c2— -cS  Th8— c8,  und  Schwarz  hat 

das  bessere  Spiel. 


Eine  andere  gute  Fortsetzung  für  Schwarz  im  10.  Zuge  ist  Lc8 — e6. 

10 Lc8— e6 

11.  c2— c3  d6  n.  e4 

12.  f2-f3  e4— e3 

13.  c3  n.  d4  e3— e2 

14.  Tfl— el  Dd8  n.  d4t 

15.  Dc5  n.  d4  Sc6  n.  d4 

16.  Sbl— a3  


Zur  Vorbereitung  von  Lei — e3 

16 Th8—e8 

17.  Lei— e3  Sd4— f5 

18.  Tel  n.  e2  Le6   n.   a2    und    Schwarz 
ehSh  bei  gutem  Spiele  einen  Bauer  mehr. 


4.  Spiel. 

Eine  weniger  correcte  Vertheidigung  als  Lf  8 — c5  gewährt  4.  Lf8 — b4 1- 
^hwarz  beabsichtigt  hiermit,  Weiss  zu  der  Deckung  c2— c3  zu  veran- 
usen  und  dann  mit  d4  n.  c3  den  gewonnenen  Bauer  zu  behaupten.  Es 
[elingt  ihm  dies  auch,  wie  man  aus  der  weiteren  Ausführung  sehen  wird. 
Ülein  Weiss  bekommt  einen  Gegenangriff,  der  den  Verlust  des  Bauers 
nindestens  aufwiegt. 

WeiM.  Schwan. 

1.  e2-e4  e7 — e5 

2.  Sgl— f3  Sb8— c6 

3.  d2— d4  e6  n.  d4 

4.  Lfl— c4  Lf8— b4t 
6.  c2— c3  d4  n.  c3 


6.     0-0 


inigev    stark   ist  b2  n.  c3,  worauf  das   Spiel,    wie  folgt,    fortge- 
rd: 

6.  b2  n.  c8  Lb4— a5 

7.  e4— e5  8g8— e7 

8.  Sf3— g5  Sc6  n.  e5 

9.  Lc4  n.  f7t     8e5  n.  f7 
10.  Sg5  n.  f7  Ke8  n.  f 7 
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Spiel. 


11.  Ddl— höt  g7*-g6 

12.  Dbö  n.  a6  c7— e6 

13.  D«5— b4  ThB^--e8  und  Schwan  bat  das  bessere 

...  c3  n.  b2 


Besser  ist  hier  d7 — d€  oder  c3— c2.  Denn  obwohl  mit  c3  n.  b2 
Schwarz  einen  zweiten  Bauer  gewinnt,  so  bekommt  doch  Weiss  eine  so 
starke  Angriffsstellung,  dass  es  fraglich  ist,  ob  gegen  tUcselbe  eine  ge- 
nügende  Vertheidigung -durchgeführt  werden  kann. 

7.  Lei  n.  b2  

Der  Bauer  g7  kann  durch  7.  Sg8— f6,  f7  — f6,  Lb4  — f8  und 
Ke8 — fS  vertheidigt  werden.  Von  diesen  Spielen  ist  nor  Ke8  —  f8  zu 
empfehlen.    Die  drei  andern  Züge  behandeln  wir  kurz  in  A.,  B.  und   C 

7 Ke8— f8 

8.  e4— e5  Dd8— c7 

9.  a2— a3  Lb4— c5 

10.  Sbl— c3  d7-d6 

11.  Sc3-d5  De7— d7 

12.  Tfl~el  d6  n.  e5 

13.  Lb2  n.  e5  Sc6  n.  e5 

14.  Sf3  n.  e5  Dd7— d8 

15.  Se5  n.  f7  und  gewinnt. 


A. 

SchvM-x. 


"^"^  kwB  k^"^  k^  k 


m%   ¥^.   w%   m 


W^^JwM  Ä  fei       WM 


W   Ha 


W«itt. 


8.  e4— e5 

9.  Sf3— h4 
Am  Besten. 

9 

10.    ;Lb2  n.  «5 


f7— f6 
Lb4-e7 


Sc^  n.  e5 
f6  a.  e5 
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11.  Ddl— bot  «:7— g6 

12.  Sh4  n.  g6  8g8-^6 
18.     Dhö — ^h6  und  gewinnt. 


B. 


7 

8.  e4— e5 

9.  Sbl-c3 
10.     Ddl— c2 


Lb4— f8 
Lf8— e7 
8g8-h6 
0—0 


11.     Tal — dl  nnd  Weiss  hat  ein  vorssügliches  Spiel. 


C. 


8.  Sf3— g5 

9.  e4— e5 


Sg8-«f6 
0-0 
8c6  n.  e5 


Am    Besten.      Hiermit    giebt   Schwarz    eine    Figur    zur    Abwehr    des 
An^ffs  preis  und  sucht  dagegen  drei  Bauern  zu  behaupten. 

10.  Lb2  B.  e5  d7--d5 

11.  Lc4— d3  Sf6~g4 

12.  Sg5— fS  

Wenn  Weiss  Ld3  n.  h7t  spielt,  so  setzt  Schwarz  die  Vertheidigung 
zu  seinen  Ghmsteo,  wie  folgt,  fort: 


wdM. 


12.  LdB  n.  h7t  KgS— hS 

13.  f2— f4  f7— f6 


QCk. 


14.     f4— fö  Sg4— h6    und    Schwarz    gewinnt    die 


12 

13.     SfS'n.  e5 


Sg4  n.  e5 
Dde--f6 
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14.     f2— f4  Lb4— 

16.     Kgl— hl  gl-^g 

16.     LdS^ — c2  und  Weiss  hat  das  besser 


5.  Spiel. 

Wenn  Schwarz   einmal  im   4.  Zuge   mit   dem  Läui^x    «ua    i^^  »«^uauu 
geboten  hat  mid  dann  das  Spiel  mit  5.  c2 — c3  d4  n.  c3,   6.  0 — 0  fort- 
gesetzt worden  ist,    so   thut   er  jedenfalls  besser,    d7 — d6  zu  spielen       ' 
einen  gewonnenen  Bauer   wieder   aufzugeben,  als   mit  c3  n.  b2  sein  S 
den  heftigsten  Angriffen  preiszugeben.  • 


Weis«. 

1.  e2— e4 

2.  Sgl— f3 

3.  d2— d4 

4.  Lfl— c4 

5.  c2— c3 

6.  0-0 

7.  a2— a3 

Der  Zug  c3 — c2  folgt  diesem  Spiele 

8.  b2— b4 

9.  Ddl--b3 

10.  Sbl  n.  c3 

11.  Sc3~d5 


Schvarx. 

e7— eö 
Sb8— c6 
e5  n.  d4 
Lf8— b4t 
d4  n.  c3 
d7— dB 
Lb4— aö 


La5-b6 
Dd8— f6 
Lc8— e6 
Le6  n.  d5 


Nimmt  Schwarz  statt  dessen   mit   der  Dame  den  Thurm  al ,    sio 
liert  er  sie  gegen  zwei  Thürme,  indem  Weiss  dann  Lei — b2  spielt. 


Schwarz. 


PI 


^»♦a^i 


Weit«. 


12.  e4  u.  d5 

13.  Lc4~bÖt 


Sc6— eö 
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d5  n.  c6  b7  n.  c6 

Sf3  n.  e5  d6  n.  e5 

Lei — g5  .... 

ie  Dame  nimmt,  Lb5  n.  cGf  zu  spielen. 

....  Df6— d6 

ug.     Auf  Df6-~g6  folgt  Db3— d6. 

Tal — dl  und  Weiss  hat  das  bessere  Spi 


JSrläuterade  Pajrtien. 


Wel««.  Schwärs. 

e2 — e4  e7— e5 

Sgl— f3  Sb8— c6 

d2— d4  Sc6  n.  d4 

Sf3  n.  e5  Sd4~e6 

f2-f4  .... 

rdings   von  Herrn  Laroche   vorgeschlagene 

wie  Lfl — c4.  * 

....  Lf8— c5 

Lfl— c4  d7— d6 

Se5— d3  Sg8-f6 

e4— e5  Sf6— e4 

Ddl— f3  d6-d5 

Sd3  n.  c5  Se6  n.  c5 

Lc4— d3  Sc6  n.  d3 

c2  n.  d3  Se4— c5 

b2— b4  .            •          Sc6— e6 

Lei— b2  c7-c6 

0—0  DdS— b6t 

Kgl-hl  0-0 

f4— f5  .... 

Btzt  ein  vortreffliches  Spiel.     Ueberhaupt 

Bauern  häufig  zu  Gunsten  des  Angreifend 

.     .     .    .•  Se6— d4 

Df3— h5  .... 

iVeiss'wohl  noch  stärker  Lb2  n.  d4  spiele 
lelitiDtttnleht. 
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18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 
25. 
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Schwurx. 


18. 
19. 
20. 
21. 
22. 


Weiss. 

Lb2  n.  d4    Db6  n.  d4 
Df3— g3       Dd4  n.  al 


f5-f6 
Dg3-e3 
Sbl— d2 


23.     De3— h6 


24.     Sd2— f3  und  gewinnt. 


g7~g6 

Kg8-h8    Es  droht  DoS- 

Dal  n.  a2 

Tf8— g8 


-h6 


Tfl  n.  f5 

Tf5~-g5 

Sbl— d2 

Lb2— d4 

Ld4— gl 

Dh5-  h4 

e5  -  e6 

Weiss  führt  d&s  Spiel  meisterhaft  zu  Ende.  Auf  f  7  n.  e6  gewinnt 
Lgl— d4t,  auf  Lc8  n.  e6  folgt  Lgl  — d4t  und  geschieht  dann  f7— f6, 
so  gewinnt  Weiss  mit  Tg6  n.  g6. 


Sd4  n.  f5 
g7-g6 
Db6— f2 
Df2  n.  d2 
Dd2  n.  b4 
Db4— e7 
Kg8— h8 


Wm.     W^ 


mm    '  mm^ 


Üi     W%    ^  A 


m    WM    mm 


^ 


Weiss. 
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c6— d5 

e6  ü.  h 

Tf8  n.  f7 

Tal-el 

Lc8— -e6 

Dh4— h6 

Tf7--f6 

Tgö  n.  d5 

b7— b6 

Td5— eö 

DeT-d? 

d3— d4 

.     . 

lg,  der  den  >Sieg  des  weissen  Spiels  entscl 

Hchwftrx. 


Weiss. 


•       *       •       . 

c5  n.  d4 

Te5  n.  e6 

Tf6  n.  e6 

Tel  n.  e6 

d4— d3 

Lei— e3 

Dd7— a4 

Te6— e7  und 

gewinnt. 
IL 

VeUu. 

Seh  wart. 

e2—e4 

e7— e5 

8gl-f3 

8b8---c6 

d2-d4 

Sc6  D.  d4 

Sf3  n.  e5 

Sd4--e6 

Lfl— c4 

c7-c6 

0-0 

Sg8— f6 

Sbl— c3 

Ne\Bs  auch,  wie  folgt,  spielen: 

7.     Se5  D. 

n       Ke8  n. 

f7 

8.    Lc4  n. 

e6t    Kf7  n. 

e6 

9.     e4~e5 

nnd   Weiss 

hat   zwar  ^ine   I 

sftigen  Angriff. 

Lf8— b4 


17* 
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f2— f4  r 

Se5  n.  f7  K 

f4-f5 

^arz  im  nächsten   Zuge  eine  zwcivc  x  i^iu   ^«r.wiuui.j  »v  »t    i 
(loch  nur  scheinbar,   und   der  Angriff  des  weissen  Spiels    i 


Hcbwarx. 


IPiJL 


j^f'X^^ 


^^ 


.^^ 


'^^A 


Weis». 


Kgl— hl 

f5  n.  e6t 
Ddl— h5t 
Dh5— h4 

i — e5  zu  spielen. 


Da5— c5t 
Dc5  n.  c4 
Dc4  n.  e6 

g7— g6 


Lb4  n.  c3 
Th8— f8 


b2  n.  c3 

'ehler.     Hier  hätte  Schwarz  wohl  besser  h7 — h6  gespic 
Lei— h6  g6 — g5 


Dh4-h5t 

LhC  n.   f8t 

Dh5  n.  g5 

e4 — e5  und  gewinnt. 


HL 


Weiss. 

e2 — e4 
Sgl-f3 
d2— d4 
Sf3  n.  d4 
Ddl  n.  d4 


Kf7— e7 
Ke7  n.  fS 
Kf8— f7 


Schwan. 

e7--e5 
Sb8— c6 
e5  n.  d4 
Sc6  n.  d4 
d7— d6 


Erläuternde  Partien. 


c4 
c3 


Lc8— e6 
c7~c6 
Dd8— f6 
Df6— g6 


d3 

[  ..... 

t  jetzt  vorzüglich  entwickelt. 

.     .  Le6  n.  c4 

I.  c4  Dg6 — e6 

d3  Sg8-e7 

)  De6— d7 

e3  .... 


['     za  Terbinden. 


ade  des  Gegners    zu  verhindern  und  die  Thürrae 


:.1 


14 

15.  Tal -dl 

16.  Le3— f4 


f7— f6 
b7— b6 


Auf   Dd3   n.   d6   folgt   Dd7    n.    d6    und    auf  Tdl    n.   d6    antwortet 
«hwaiz  mit  Vortheil  Se7  n.  fo. 


Schwärs. 


i    m 

¥M^A fm^y, f^M^ 


m 


16 d6— d5 

17.  Lf4--g3  

Um  im  nächsten  Zuge  e4— e5  spielen  zu  können. 

17 Ta8— d8 

18.  e4  n.  d5  Se7  n.  d5 

19.  Sc3  n.  d5  c6  n.  d5 

20.  Dd3— e2t  Lf8— e7 

21.  Tfl~el  

Durch  diesen  Zug  wird   die  Rochade  des  Schwarzen    verhindert    und 

rhauDt  sein  SdicI  eingeengt  gehalten.  Ausserdem  droht  Tdl  n.  d5. 
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21 

22.  Kgl-hl 

23.  D«2-^f3 

24.  Tel— e2 

25.  Te2  n.  .e8 

26.  c2— c4 


K«8 
Th8 
Dd7 
Le7 
Kf7 


Weiss  gewinnt  hiermit  einen  wichtigen  Bauer  u 

Schwan. 


WeUi., 


26. 

•         •         •         • 

Ke8 

27. 

e4  n.  dö 

Dc6 

28. 

«2-a3 

Td8 

29. 

d6— d6 

Da4 

30. 

DfS— d5t 

Kf7 

31. 

b2— b4 

Lc5 

32. 

Tdl— el  nnd 

gewinnt. 
IV. 

1 

Welu. 

Sei 

1. 

e2-e4 

e7- 

2. 

Sgl— f8 

Sb8 

3. 

d2— d4 

• 

Sc6 

4. 

Sf.3  n.  e6 

8d4 

5. 

Lfl-c4 

c7- 

Um  auf  Lc4  n.  e6  mit  der  Dame  auf  aSf  zu 
Springer  e5  zu  nehmen ;  denn  auf  Lc4  n.  e6  kann  \ 
d  Bauer  ohne  Verhist  für  Schwarz  wiedemehmen. 

Sg8 
Ke8 
Kf7 


6. 

0—0 

7. 

8*6  n.  f7 

8. 

Lc4  n.  e6t 
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an    nicht    wiedemehmen,    weil    son 


t-e5 
?— c4 
gi-hl 


Sf6-d 
Sd5— t 
h7— hS 


ir   Weiss   Gelegenheit   zum   schnellt 
besser  wäre  vielleicht  Ke6 — f7. 


Schwarz. 


Weiss. 
J-f4 

l-f5t 

■olgt  Ddl— d3. 

cl — f4t  und  gewinnt. 


Ke6  n. 


.nlsen. 

Biss. 

i— e4 
gl-f3 
2— d4 
f3  n.  d4 

cö  besser. 

»dl  n.  d4 
fl-c4 
•d4~-d5 
— 0 


Andtni 

SchWAl 

e7 — eö 
SbS^c 
e5  n.  < 
Sc6  n. 


Sg8-« 
Se7— c 
Dd8— 
Lf8— 1 


i  über  a5  nach  b6  gebracht  werdei 
d7— d6  gezogen  wird. 
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9. 

e2— o8 

Lb4— »5 

10. 

e4-e6 

Df6— f5 

11. 

Sbl— d2 

0—0 

12. 

Sd2— f.3 

La5— b6 

13. 

Lc4— d3 

Dfö     h6 

14. 

Lei— f4 

d7— d6 

16. 

Tal— el 

Lc8— e6 

16. 

Ddö— e4 

d6  n.  e6 

17. 

Sf3  n.  e5 

Sc6-n.  e5 

18. 

Lf4  n.  e5 

f7— f5 

JetKt  ist  das  schwarze  Spiel  vollkommen  entwickelt. 


Schwan. 


WeisR. 


19. 

De4— a4 

Ta8— e8 

20. 

Le3-c4 

Dh5~f7 

21. 

Lc4  n.  e6 

Te8  n.  c6 

22. 

Leo— d4 

c7— c5 

23. 

Tel  n.  e6 

Df7  n.  e6 

24. 

Ld4— e3 

h7— h6 

OB  droht  g7 — gb  zu  ziehen. 

25. 

h2~h4 

Kg8— h7 

26. 

Tfl— dl 

Tf8— f6 

27. 

Da4— d7 

De6— e4 

28. 

g2~g3 

Tf6--g6 

29. 

Kgl— h2 

De4— f3 

30. 

Tdl— d6 

Tg6  n.  d6 

31. 

Dd7  n.  d6 

c5 — c4 

32. 

Le3  o.  b6 

a7  n.  b6 

33. 

Dd6  n.  b6 

f6-f4 

34. 

Db6— d4 

f4  n.  g3t 

36. 

f2  n.  g3 

Df3-e2t 

36. 

Kh2— gl 

De2— elf 
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L— g2  Del—< 

l— f2  De2— < 

-a4  h6— h5 

remis  abgebrochen. 


VI. 


Sohwar 


^e4 

e7— e6 

— f3 

Sb8~c 

-d4 

e5  n.  < 

-~c4 

Lf8— < 

-g5 

Sg8-1 

:  n.  f7t 

Sh6  n. 

n.  f7 

Ke8  n. 

l-h5+ 

g7-g( 

»  n.  c5 

d7— dS 

►  n.  d5t 

Dd8  n, 

D.  d6 

Sc6-l 

-dl 

Lc«— f 

— a3 

d4— da 

den  d  Bauer  zu 

nehmen 

Q.  d3 

Sb4  n. 

— fl 

ThS— ( 

-b3 

Td8  n. 

~-d2 

Tag— ( 

e2 

Sd3— c 

—dl 

J5c5  — e 

-d3t 

1— el 

Se4-f 

.  n.  d5 

Sf6  n. 

-fl 

Lf5— c 

-gl 

b7~b5 

ist   der  Springer   a3   so   gut   w 

— cl 

TdS— c 

— bl 

c7— c5 

-h3 

c5-c4 

— c3 

•     •     • 

in  Fehler,   allein  Weiss  würde  au 
haben  halten  können. 
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Sehwar*. 


Weist. 


27. 

«         ■         •         . 

Te8  1 

28. 

Tel  D.  el 

Sd5  1 

29. 

b3  n.  e4 

b5  n. 

30. 

f2— f3 

Sc3  I 

31. 

Tel^al 

Sa2~ 

32. 

Tal  n.  a7t 

Kf7- 

33. 

Kgl-f2 

c4— c 

34. 

Kf2— e3 

VII. 

Ld3- 

WeUs. 

Schw 

1. 

e2— e4 

e7 — € 

2. 

Sgl~f3 

8b8- 

3. 

d2— d4  • 

e5  n. 

4. 

Lfl— c4 

Lf8- 

5. 

Sf8-gB 

Sg8- 

6. 

Lc4  n.  f7t 

Sh6  1 

7. 

Sg5  n.  £7 

Ke8  1 

8. 

Ddl— höf 

g7-i 

9. 

Dh5  n.  cö 

d7— ( 

10. 

0—0 

d5  n. 

11. 

Sbl— d2 

.     . 

er  ist  c2- 

~c3  der  stärkste  Zug. 

11. 

.... 

LcS' 

12. 

Tfi— el' 

,     , 

ich  hier  wäre  noch  c2 — c3  der  stärkere  Zug.  I 
Ben  wäre  Tb8 — e8,  d4  n.  c3  oder  d4 — d3  abe 
rderlich  sein.   Das  Spiel  könnte  sieh  dann  etwa, 

12.    c2— c3         d4  n.  c3 
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18.    Dc5— c4t    Lf5— e6 

14.     Dc4  n.  c3  and  WeUs  hat  «in  sehr  gutes  Spiel. 

Geschieht  12.  d4— d3,  so  g^ewinnt  Weiss  mit  Do5 — c4t  den  Königsbauer. 


m 


12 Th8— e8 

13.  Sd2-b3  Te8--e5 

14.  Dc5— c4t  Te5— d5 

15.  Lei— g5  DdS— d6 

16.  Lg5-f4  b7— b5 

Em  starker  Zag,  der  de»  Abtausch  der  Damen   erzwingt  and   damit 
Entscheidung  des  schwarzen  Spiels  herbeifahrt. 

Schwärs.  • 


Weiss. 


17.  Sb3  II.  d4 

18.  Lf4  n.  d6 

19.  Ld6  n.  c7 


b5  n.  c4 
Sc6  n.  d4 
Sd4  n.  c2 


l 
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1 


20. 

Tal— dl 

21. 

Tdl  n.  d5 

22. 

b2— b3 

23. 

Lc7-a5 

24. 

L86— d2 

25. 

h2-h3 

26. 

Ld2  D.  cl 

27. 

Kgl-h2 

W«l88. 

1. 

e2— c4 

2. 

Sgl— f3 

3. 

d2— d4 

4. 

Lfl— c4 

5. 

Sf3— gö 

6. 

Lc4  n.  f7t 

7. 

Sg5  n.  f7t 

8. 

Ddl— h5t 

9. 

Dh5  n.  c5 

10. 

e4  n.  d5 

11. 

Kel— fl 

rkerc 
11. 

>  Zag  ist  Kel 

vin. 


Sc2  n.  el 

Sei— d3 

c4— c3 

c3— c2 

Ta8— c8 

c2— clDt 

Tc8  n.  clt 

Sd3  n.  f  2  und  gewinnt. 


Sohwun. 

e7— e5 
SbS— c6 
e6  n.  d4 
LfS-^c5 
Sg8— h6 
Sh6  n.  £7 
KeS  n.  £7 
g7~g6 
d7— d5 
ThS— eSt 


-dl. 

b7~b6 

Der  beste  Zug.    Schwarz  würde  in  wenigen  Zügen  den  Weissen   matt 
setzen,  wenn  seine  Dame  den  Springer  c6  nehmen  würde. 

«  8cbwan. 


Weitfl. 


12.     Dc5-a3 


Sc6— b4 


Dieses  Opfer  ist  zwecklos,   denn   die  weisse  Dame   beherrscht  Jets 
das  Feld  el. 
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13. 
14. 


Da3  n.  b4 
Lei— d2 


Dd8  n.  d5 


Ein  Fefalzng,   wie  man  aus  der  folgenden  Fortsetzung   des  Spiels  er- 
sehen wild. 

14 Lc8-h3 

15.     Tbl— gl  

Auf  f2 — £3  giebt  Schwarz  in  zwei  Zügen  matt. 


15. 
16. 


Lh3-g4 


f2— f3 

Die  beste  Vertbeidigung. 

Ani  16.    h2— h3  folgt 
17.    Db4--a3 
Da3— d3 


18. 

Auf  16. 
17. 
18. 
19. 


b2-b3  folgt 
Kfl— el 
Db4— a3 
Ld2— c3 


16. 


c7--c5 

Dd5-c4t 

Lg4 — e2t  and  gewinnt 

Lg4-e2t 

a7— «6 

Le2— h5t 

d4  n.  ed  und  gewinnt. 

Lg4  n.  £3 


Ein  Fehler,   der  Weiss  Gelegenheit  zum  Abtausch   der  Damen  ge- 
währt. 


Schwan. 


Weiss. 


Besser  hStte  Schwarz,  wie  folgt,  gespielt. 


-«  Spiel. 


16. 
17. 
18. 


Db4— a3 
Da3~d3 


17. 
18. 
19. 


Db4— b3 
Kfl— £2 
Db3— f3t 


c7— c6 

Dd5— e6 

Lg4— f  5  und  Schwarz  bat  ein  vorztig- 

Lf3-e2t 
Le2— c4 
Dd5  n.  f3t 
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A\ 


20.     Kf2  n.  f3 


21. 

22. 

23. 

'       24. 

Weiss  ^Wonnen. 


Te8— e2 


Tgl— el  Ta8— «8 

Tel  n.  e2  Te8  n.  e2 

a2— a4  Te2— e5 

g2 — g3   und  (las  Spiel    wurde  nach  einigen  2ugen  von 


IX. 

SchwarK. 

e7— eö 
Sb8— c6 
e5  n.  d4 
Lf8--ö5 
Sg8— h6 
Sh6  n.  f7 
Ke8  n.  f7 
g7-g6 
d7— d6 

Dieser  Zug  ist  sicher,  jedoch  bei  Weitem  schwächer,   als  der  in  den 
letzten  Partien  angewandte  d7 — dft. 

10.  Dcb—hb  Th8— e8 

11.  0-0  Te8  n.  e4 

Dieser  Zug  ist  unrichtig,  wie  sieh  aus  dem  Folgenden  ergiebt. 

8chwftn. 


1. 

e2— e4 

2. 

Sgl-f3 

3. 

d2— d4 

4. 

Lfl-c4 

5. 

Sf3— gö 

6. 

Sg5  n.  f7 

7. 

Lc4  n.  f7t 

8. 

Ddl— h5t 

9. 

Dh5  n.  c5 

•    WeiSvS. 

12. 

Db6-d5t 

Te4-e6 

13. 

Lei— g5 

Dd8— eS 

14. 

12— U 

Kf7-g7 

15. 

f4— f5 

Teß-^-dÖ 

16. 

f6— f6t 

Kg7— h8 

17. 

f6— f7 

Kh8— gr7 
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n  n.  «8St 

Lg6 — f6t  und  matt. 


Te5  n.  e8 
Kg7--h8 


Weiss. 

SchWMTK. 

e2-^e4 

e7— e5 

Sgl-f3 

Sb8-c6 

d2— d4 

e6  n.  d4 

Lfl--c4 

Lf8— c5 

Sf3~g5 

Sg8— b6 

8g6  n.  f7 

Sb6  n.  f  7 

Lc4  n.  fTf 

Ke8  n.  f7 

Ddl-h5t 

g7-g6 

Dh5  n.  c5 

d7— d5 

0—0     . 

d5  n.  e4 

c2-c3 

ite  Zag   an   dieser   Stelle, 

der   es  dem  Schwar«en 

l^entnun  soi  behaupten. 

11 

Th8-e8 

12.     c3  n.  d4 

Dd8  n.  d4 

13.    Dc5— g5 

Lc8— f5 

14.     Lei— d2 

Sc6— e5 

15.     Ld2— c3 

Dd4— d6 

16.     Dg5— h6 

Se5— g4 

Die  einfachere  Vertheidigung  war  Kf7  — g8.  Schwarz  giebt  jedoch 
Bauer  h7  preis,  um  später  die  h- Linie  für  seine  Thürme  zum  An- 
'  zu  benutzen. 


Schwarz. 


Weiss. 
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17. 

18. 


Db6  n.  h7t 
Sbl— a3 


Kf7— e6 
Te8— e7 


Auf  g6 — g6  würde  Weiss  Dh7 — h3  spielen,  und  sie  spS 
führen. 

19.     Dh7— h4  Ta8— dB 

Jetzt  wäre  wohl  g6 — gb  um  später  Te7 — h7  zu  spielen 


Zug. 


20.  Sa3—c4  Dd6~-c5 
Ein  Fehler,  durch  den  eine  Figur  verloren  geht. 

21.  h2— h3  Sg4  n.  f2 
Auf  Dc5  n.  c4  folgt  hS  n.  g4  und  gewinnt  den  Läufer 


22. 

Tfl  n.  f2 

Td8-d6 

23. 

g2-g4 

Te7— f7 

24. 

g4  n.  f5t 

Tf7  n.  f5 

25. 

Dh4  n.  e4t 

Ke6— f7 

26. 

Sc4-e3 

Tf6  n.  f2 

27. 

De4  n.  döf 

Dc6  n.  dö 

28. 

Se3  n.  d5  und 

gewinnt. 

XI. 

Weiss. 

1.  e2— e4 

2.  Sgl— f3 

3.  d2-d4 

4.  Lfl  — c4 

5.  0—0 

6.  c2— c3 

7.  Sbl  n.  c3 

Der  bessere  Zug  ist  hier  Sg8 — e7 

8.  Ddl— b3 

9.  Lc4  n.  f7t 

10.  Db3  n.  b7 

11.  Db7  n.  a8 


Schwärs. 

e7--e5 
Sb8-c6 
e5  n.  d4 
Lf8— cö 
d7— d6 
d4  n.  c3 
Lc8— g4 


Dd8— d7 
Dd7  n.  f7 
Ke8— d7 


Weiss  hat  jetzt   zwar   die  Qualität  gewonnen ,   allein   die 
weit   au»   dem    Spiele    entfernt,    so    dass    Schwarz    inzwischen 
hat,   einen   starken  Angriff  gege6    den   feindlichen  Königsflng 
nehmen. 
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Schwarz. 


Weiss. 


.     .     .  Lg4  n.  f3 

3--a4 

n.  f3  geschieht,  so  folgt  Df7  n.  f3  und  Schwarz 
Ichach  das  Spiel  unentschieden  machen. 

....  Df7— g6 

4  n.  c5t  d6  n.  c5 

— g3  Dg6  n.  e4 

— h4  

31  Lei  — e3  spielt,  so  verliert  er  seine  Königin  durch 
Da8— f8  folgt  Sc6-d4,  16.  Df8  n.  g7t  Sg8— e7, 
I  und  gewinnt. 

.     .     .                                   De4— f5 
l~g5  

auf  Df5— h3  mit  Tal—dl f  zu  antworten. 

.     .     .  Sc6-d4 

i8-d8t  Kd7— c6 

:ö— f4  Sd4— e2t 

fl— h2  Sg8— f6 

jetzt  sehr  merkwürdig.  Schwarz  giebt  den  Thurm 
dieser  genommen  wird,   in  wenigen  Zügen    das  Matt 


Brriilit. 


18 
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Das  Ktoigs- Springer 


Schwarc. 


lÄ 


20.  Dd8  n.  elf 

21.  a2-a4t 

22.  Dc7— d6t 

23.  Dd6— c7t 


Weiss. 

1.  e2— e4 

2.  Sgl— f3 

3.  d2— d4 

4.  Lfl-c4 

5.  Sf3— g5 

6.  Sg5  n.  f7 

7.  Lc4  n.  f7t 

8.  Ddi— h5t 

9.  Dh5  n.  c5 

10.  0—0 

11.  Sbl— d2 

12.  Sd2— b3 

13.  Dc5— c4t 

14.  Dc4— e2 

15.  Lei— d2 


xn. 


In  dieser  Stellung   ist   das   weisse  Spie 
sieht  daher,  dass  der  Zug  Lei — d2  sehr  nn 
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Sohwan. 


1  m.     i'.iWlJ  i 


[i?l     I  ^ 


r 


i:i 


^.  ;:^ 


Weiss. 


h3 
.  h3 
P3 


Le6  n.  hS 
Dh4  n.  hS 
e4 — e3  und  gc 


XTII. 


Barn«*. 

Löwenthal  und  «iner  dar 

S^ler  dM  6«0Tg«>CIi 

Scbvan. 

e4 

e7— e5 

-f3 

Sb8--c6 

d4 

e5  n.  d4 

-c4 

Lf8— c5 

d7— d6 

!3 

d4  n.  c3 

n.  c3 

Sg8-~e7 

-g5 

h7— h6 

-h4 

g7-g5 

-gS 

Se7-g6 

eö 

Btznng  des  Spiels. 


d6 


^^--^^ 


18* 
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Schwarz. 


Weiss. 

2     .     .     .     .  c7  n.  d6 

ihwarz    g4   n.  £3   spielt,   so   antwortet  Weiss    13.  Ddl — d5 

iie  Figur  mit  siegreichem  Angriff  zurück. 

3.  Tfl— elf  KeS— fS 

4.  Sf3— d2  Sg6— e5 

5.  Lc4-b5  Lc8— f5 

6.  Lb5  n.  c6  Se5  n.  c6 

7.  Sd2-c4  Dd8— d? 

8.  Se4--f6  Dd7— c7. 

9.  Tal— cl  

eiss   hier  Ddl — d5  zieht,   so   spielt  Schwarz   Sc6 — d4  und 

eide  Läufer. 

9 Sc6— b4 

10.  Sc3— d5  

erzwingt  Weiss  den  Gewinn  einer  Figur. 

Schwärs. 


Weiss. 
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20. 

,         ,         .         , 

Sb4  n.  d5 

21. 

Ddl  n.  dÖ 

Lf5     e6 

22. 

Tel  n.  c5 

d6  n.  c5 

23. 

Xg3-d6t 

Kf8-g7 

24. 

Dd5-e5 

Dc7  n.  d6 

25. 

Sf6— e8t  und  gewinnt. 
XIV. 

WeUa. 

Schwan. 

1. 

e2— e4 

e7— e5 

2. 

Sgl~f3 

Sb8— c6 

3. 

d2~d4 

e5  n.  d4 

4. 

Lfl-.c4 

LfS— b4t 

5. 

c2— c3 

d4  n.  c3 

6. 

0-0 

d7-d6 

Die  beste  Vertheidiguog. 

7. 

Ddl— b3 

Dd8—e7 

8. 

Lc4-b5 

Lb4-c6 

9. 

Sbl  n.  c3 

Lc8— e6 

10. 

Db3— a4 

De7— d7 

11. 

8c3— dö 

Sg8~e7 

12. 

Sd5  n.  e7 

Ke8  n.  e7 

13. 

Tfl— dl 

■     .     .     • 

In  der  Absicht,  den  Springer  nach  e5  zu  spielen.  Bereits  in  dieser 
Stellang  dürfte  es  schwer  sein,  eine  genügende  Vertheidigung  für  das 
schwarze  Spiel  zu  finden. 


Schwan. 


Weiss. 


13 

14.     Lei— f4 
16.    Lf4-g3 


f7-f6 
g7— gft 
h7-~h5 
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n  der  Schwarz  seine  Königsseite  entblösst,  um  den  feind- 
[ifer  zu  bedrängen,  führt  den  Verlast  des  schwarzen  Spiels 
\1 — h5  hätte  Schwarz  besser  a7 — aC  gespieH. 

e4 — e5  h5 — b4 

e5  n.  f6t  Ke7  n.  f6 

Lg3~e5t  Kf6— g6 

Le5  n.  h8  TaS  n.  hS 
Sf3 — e5t  und  gewinnt. 


XV. 

10  k  Perigal.  Xiestritiky  k  Hing. 

Weiss.  Schwärs. 

e2— e4  e7— e5                                      ( 

Sgl— f3  SbS— c6 

d2— d4  e5  n.  d4 

Lfl— c4  Lf8-b4t 

c2— c3  d4  n.  c3 

b2  n.  c3.  


lart  ist  nicht  so  stark,   wie  0 — 0,   bietet  jedoch    ebenfalls 
ligung  erhebliche  Schwierigkeiten. 


....  Lb4— a5 

0—0  d7-d6 

Tfl— el  .     .     .     . 


Stelle  ist  wohl  e4 — e5  der  stärkere  Zug. 

Lc8— e6 

.     Lc4  n.  e6  f  7.  n.  e6 

.     Ddl— b3  DdS— d7 

Db3  n.  b7  .     .     .     . 


Zuge   entfernt  Weiss  die  Dame   zu  ^eit  aus  dem  Spiele 
rarz   Gelegenheit  zu   einer   günstigen   Entwickelung   seiner 

.     .     .     .  TaS— b8 

Db7— a6  SgS- e7 

e4— e5  Se7— d5 

e5  n.  d6  c7  n.  d6 

Tel  n.  e6t  


t  im  Interesse  des  Angriffs  die  Qualität  auf.  Dies  Opfer 
btig,  denn  Schwarz  kann  sich  genügend  vertheidigen,  wie 
iden  hervorgeht. 
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8ch^ 


i.  c6t 

g5t 

•e3 


Dd7  n.  e6 
Ke8— e7 
Ke7— f7 
Th8-c8 


gung  gegen  den  folgenden  Zug  des  Weissen. 

g5t  Kf7-g8 

1.  e6  TcS  n.  c6 

nuss  Schwarz  bereits  durch  das  Uebergewicht  der 


d4 
e2 
e3 
f2 

P4 


Tc6— c7 

Sd5  n.  e3 

TaS-^eS 

Tc7— f7t 

g7 — g5  und  gewinnt. 


XVI. 


i 

f3 

4 

c4 


b2 


Schwarz. 

e7— e5 
Sb8-c6 
e5  n.  d4 
LfB— b4t 
d4  n.  c3 
c3  n.  b2 
Lb4— fS 


5    ist    iucorrect,    wie   wir  bereits  erwähnt  haben. 
»  Spiel  in  Folge  eines  Fehlznges. 
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4~e5  Li 

hrerischer,  jedoch  unrichtiger  ' 


Schwan. 


W IUI mk ^ 
W  P3    HP 


i 


Weiss. 

...  dl 

3dl  n.  d8t  L' 

[ib2  n.  g7  L( 
L.g7  n.  h8 

imer  noch  Lg7  n.  f6 

....  Li 

3bl-d2  LI 

rfl  n.  al  S^ 

3f3-g5  Vi 

3g5— e4  Sl 

3d2  n.  e4  K 

Tal— hl  b' 

Tbl— cl  S< 

Lc4 — e2  cl 

jetzt   bei   guter  Stellung   zwei 


r2-f4 
Le2— h5 
Se4— f2 
g2-g3 
Kgl-fl 
a2— a4 
Tel— c3 
Kfl— el 


Sc 
S< 
L 
T 

Vi 

Si 

S1 
S( 
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r2  n.  e4 

1  Zögen. 


Lb7   D.  e4    und    Schwärs 


XVII. 


?— e4 

2— d4 
fl--c4 
>— c3 

-0- 

2— a3 
J— b4 


Schwärt. 

e7 — e5 
Sb8--c6 
e5  n.  d4 
Lf8-b4t 
d4  n.  c3 
d7— d6 
Lb4— a5 
c3— c2 


geringer  Unterschied^  ob  der  Läufer  sofort  sich  nach 
'  ob  die  Dame  in  Folge  des  Zuges  c3 — c2  den  Punkt 


dl  n.  c2 
c2— b3 
bl--c3 
cl— g5 
(i3— d5 
i  n.  d5 
:3  n.  e5 
c4— bot 
)  n.  c6 
)  n.  b7 
g5  n.  f6 


La5— bß 
Dd8~e7 
SgS— f6 
LcS— e6 
Le6  n.  d5 
Sc6— e5 
d6  n.  e5 
c7— c6 
0-0 

De7  n.  b7 
g7  n.  f6 


mg  hat  Weiss  den  Bauer  zurückgewonnen,  es  fragt 
s  Spiel  das  stärkere  ist.  In  der  Fortsetzung  dieser 
rz  einen  Fehlzug,  in  Folge  dessen  sie  verloren  geht. 


Schwan. 


Weiss. 
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2a     Db3— g3t 
21.     Dg3— h4 

Ein  Fehler.     Der  richtige  Zug  war  Lb 
zug  des   Weissen  Lb5 — d^  durchaus  vereite 


22. 

Dh4  n.  f6t 

23. 

Lb5— c6 

24. 

Lc6  n.  a8 

25. 

g2-g3 

26. 

Tal-cl 

27. 

Tcl-c7 

28. 

Tfl-cl 

K" 

J      ,  29.     Df6— f5t  und  gewinnt. 


i-  * 


!^  XVIII. 


Boftoa. 

Weiss. 

1. 

e2-e4 

2. 

Sgl— f3 

3. 

d2— d4 

4. 

Lfl— c4 

6. 

c2— c3 

6. 

b2— b4 

7. 

b4— b5 

8. 

Lc4  n.  d3 

9. 

e4  n.  d5 

10. 

0—0 

11. 

Ddl— 62 

12. 

Sf3-el 

13. 

Sbl~a3 

14. 

c3— c4 

15. 

De2— c2 

16. 

Sei— f3 

17. 

h2-h3 

Hierdurch   bekommt   Schwarz    Gelegenh 
combination»  die  schliesslich  zu  einem  ewige 
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Sehwarz. 


Weist. 


,       . 

Tg4  n.  g2t 

1.  g2      • 

Le6  n.  h3t 

1.  h3 

Dc5— h5t 

-g3 

Dh5~g4t 

-b2 

Dg4 — h5t  und -macht  das 

Lch  unentschieden. 

IXX. 


4 

f3 
4 
c4 

f8— c5 


Schwarz. 

e7 — e5 
Sb8— c6 
e5  n.  d4 
Lf  8-.b4 1 


d4  n.  c3 
c3  n.  b2 


at  Schwarz  seine  Vertheidigung  besser  mit  c3— c2 
^onnenen  Bauer  behauptet.  In  der  hier  gewählten 
;  zwar  einen  zweiten  Bauer,  allein  der  Figuren- 
Is  wird  unwiderstehlich. 

.  b2  
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SchwarE. 


Weiss. 


Dies  ist  die  Hauptstellimg  dieser  Spielart  des  schottischen  GambitB. 
Die  Frage,  ob  das  schwarze  Spiel  zu  vertheidigen  sei,  oder  nicht,  ist 
nnerledigt. 


Am  Besten 

8. 

e4— e5 

d7— d6 

9. 

Ddl~b3 

Sg8— h6 

10. 

e5V  d6 

c7  n.  d6 

11. 

a2— a3 

Lb4-a5 

12. 

Sbl— c3 

La5-b6 

13. 

Sc3— d5 

Sc6— a5 

14. 

Db3— c3          ^ 

Sh6— f5 

15. 

Lc4— d3 

f7— f6 

16. 

Tal-el 

Sa5-c6 

17. 

Sd5  n.  b6 

a7  n.  b6 

18. 

Sf3-g5 

Ta8— aö 

19. 

Ld3  n.  f5 

Ta5  n.  f5 

20. 

Sg5— e6t 

Lc8  n.  e6 

21. 

Tel  n.  e6 

Tf5-e5 

22. 

Dc3— h3 

Te5-b5 

23. 

Lb2— cl 

Kf8— f7 

2d. 

f2— f4 

h7-h6 

25. 

Tfl— el 

d6— d5 

26. 

Dh3— h5t 

g7-g6 

27. 

Dh5~e2 

Sc6~e5 

28. 

f4  n.  e5 

Kf7  n.  e6 

29. 

e5  n.  f6t  und  gewinnt. 
XX. 

. 

WelBi. 

SehwMTt. 

1. 

e2— e4 

e7— e5 
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Sb8— c6 
e5  n.  d4 
Lf8--b4t 
d4  11.  c3 


Lb4— a5 
d7-d6 
Dd8— e7 
d6  n.  e5 
De7-f6 
Lc8— f5 


135  

Die  ganze  Angriffscombination  in  dieser  Stellung 
e  sich  in  ähnlichen  Spielen  häufig  wiederholt. 


Schwarz. 


Weiss. 


, 

Sc6  n.  e5 

5t 

Se5— c6 

It 

Lf5-e6 

e6 

f7  n.  e6 

b7 

Ta8-d8 

c6t 

Ke8-f7 

[ 

Sg8— e7 

>t 

Df6  n.  g5 

e6t  nnd  gewinnt. 
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Dieses  vortreffliche  Angriffsspiel  ist  eine  Variante  dea 
und  kann  als  die  stärkste  Spielart  des  Rönigsbauerspiels  1 
den.     Die  Eröffnungszüge  sind  folgende: 

Weiss.  Scbwtri. 

1.  e2— e4  e7— e6 

2.  Sgl— f3  SbS— c6 

3.  Lfl— e4  LfS— cö 

4.  b2— b4  .... 

Weiss  opfert  den  Damenspriugerbauer  in  der  angeful 
demnächst  mit  c2 — c3  ein  Tempo  zu  gewinnen  und  alsd« 
Verlust  mit  d2 — d4  ins  Centrum  vordringen  zu  können. 
Evans  ist  also  ein  mittelst  eines  Bauernopfers  durch  ein  wi 
verstärktes  Guioco  piano.  Hierzu  kommt^  daas  durch  den  feh 
dem  Damenläufer  des  Weissen  Gelegenheit  zu  ein^r  sehr  gün 
Entwickelang  nach  b2  und  a3  gegeben  wird. 


1.  Spiel. 

Weiss.  Schwu-ff. 

1.  e2--e4  e7— e5 

2.  Sgl— f3  .  Sb8— c6 

3.  Lfl-e4  Lf8— c5 

4.  b2— b4  Lc5  n.  b4 

Schwarz  nimmt  wohl  am  Besten  diesen  Bauer.  Der  L 
doch  auch  ohne  Nachtheil  nach  b6  zurückgezogen  werc 
setzt  Weiss  sein  Spiel  am  Besten  mit  a2 — a4  fort.  Wen 
der  Springer  c6  den  Bauer  b4  nimmt,  so  spielt  man  vorth 
womit  der  Springer  nach  c6  zurückgedrängt  wird,  und  die 
steht,  in  der  der  Läufer  auf  5.  c2  — c3  sich  nach  c5  begie 

5.  c2— c3  .... 
Am  Besten. 

5 Lb4— c5 

Der  Läufer  kann  sich  ausserdem  nach  a5,  e7,  d6  ui 
ziehen,  Züge,  unter  denen  Lb4 — a5  der  erheblichste  ist 
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d7— d6 
piel  wird  Sg8  —  f 6  erörtert  werden. 

e5  u.  d4 
Lc5— b6 

^mng  von  beiden  Seiten  correct  gespie 
für  mustergültig  angesehen.  Welche  f 
.besacre  Spiel  hat,  bleibt  dahingestell 
im    einer   trefflichen   Ausfuhrung    des   P 


»perationsplan  bei  dem  nunmehrigen  St« 
>er  der  wirksamste  und  erfolgversprei 
Itigen  Lösung,  indess  schwebt  die  Entsc 
;ren  Praxis  zufolge,  nur  zwischen  drei 
ichtigt  angenommenen  Fortsetzungen,  v< 
15,  die  zweite  9.  h2 — h3,  die  dritt 
rd.  Von  diesen  Spielarten  betrachten 
idem  bei  den  praktischen  Partien. 

Lc8— g4 

jedoch  auch  Sc6 — a5  geschehen,    (S.  J 


1    dem  Abschnitt  A.  den  Abtausch  des 
\,   in  dem  Abschnitt  B^  den  Eückzug  c 
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Dm  Königs -Springer  • 


Schwärs. 


^,.^^x^ 


jC.x^^xiJ,  j^ 


b;;.>.^ 


ö  fej      ^' ' 


S////^'^/y_^,.    Ä'i^, 


#ai 


Weiss. 


A.     Abtausch  des  Läufers  g4  geg 


10 

11.  g2  n.  f3 

12.  Lcl^e3 
13^   Kgl-hl 

Das  Vorschieben  dieses  Bauern  bezwe< 
tausch  desselben  gegen  den  Bauer  e4,  was 
Stellung  des  feindlichen  Centrums  nur  dem 
sondern  verhindert  die  in  der  That  Gefahr 
erspriessliche  Art  des  Vordringens  mit  sein« 
jetzt  der  Bauer  f  3  weiter  gezopren,  so  verlier 
jetzt  erfolgenden  Abtausch  des  d-  und  e-Baue 
Avancirt.  dagegen  der  Bauer  c4,  so  wird  d€ 
bedeutungslos. 

14.  Tfl— gl 

15.  Lb5— a4 

16.  La4-b3 

17.  Ddl-fl 

Die  Verdoppelung  der  Thürme  auf  dei 
scheint  zwecklos.  Weiss  postirt  daher  seine  . 
sie  gelegentlich  auf  der  einen  oder  der  ander 
andererseits,  um  dem  Thurme  al  die  d-Linie 


17. 
18. 
19. 


Tal-dl 
Dfl— g2 

Hätte  Weiss  statt  dessen   den  Bauer  fS 
Schwarz  zunächst  den  Springer  c3  durch  Lb6- 
sogleich    den    Bauer    e4    geschlagen    haben, 
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ingen  des  d  Bauern  mit  nachhaltigen  Folgen  für  Schwarz 
Geschieht  nämlich  19.  £3 — f4  nnd  antwortet  Schwarz 
folgt 

20.  d4— d5         c6  n.  d5 

21.  Le3  n.  b6    a7  n.  b6 

22.  Sc3  n.  d5     Se7  n.  d5 

23.  Tdl  n.  d5    Dd7-e7 

24.  Td5-e5       De7— c7  oder  b4 

25.  Df  l—al  oder  f  4— f5  mit  besserem  Spiel  fär  Weiss. 


/Mi 


"t 

"^ 


in   dem  Zuge   19.  f3 — f4   durch  Lb6~a5  begegnet,   so 
inrch: 


-M 


20.    Sc3- 

-a4 

d5  n 

.  e4 

21.    8a4- 

-c5 

Dd7- 

-c8 

* 

22.     Dfl- 

-c4 

8e7- 

-d5 

eine  sichere  Stellung. 

•     •     .     • 

h5~h4 

f3— f4 

Sg8— f6 

f4-f5 

Sf6-h5 

f5  n.  g6 

Se7  n.  g6 

e4  n.  d5 

Sh5-g3t 

f2  n.  g3 

h4  n.  g3 

Dg2  n.  g3 

Lb6 — c7  und  gewinnt 

B.     Rückzug 

des 

Läu 

fers  auf  d7. 

.... 

Lg4-d7 

e4 — e5 

d6  n.  e5 

d4  n.  e5 

Sg8^e7 

Lei— g5 

h7-h6 

Irnnterricht. 

19 
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14.  Lg5--h4  g7— g5 

Die  Rochade  wäre  noch   schlechter,   wegen    des    drohenden  Springer- 
angriffs Sc3— d5. 

15.  Sc3-e4  Ld7— e6 

16.  Se4— f6t  /                  Ke8— f8 

17.  Ddl— a4  g5  n.  h4 

18.  Tal— dl  Dd8— c8 

19.  Da4— a3  Le6— g4 


Um  für  die  Dame  das  Feld  e6  frei  zu  machen. 
Schwarz  sind  folgende  Fortsetzungen: 


Nicht  günstiger  für 


Schwärs. 


19. 

... 

Kf8— g7 

20. 

Sf3  n.  h4 

Se7-g6 

21. 

Sh4  n.  g6 

f7  n.  g6 

22. 

Lb5  n.  c6 

b7  n.  c6 

23. 

Tdl-d7t 

oder 

19. 

h4— h3 

20. 

Tfi— el' 

h3  n.  g2 

21. 

Tel— e2 

a7-a6 

22. 

Lb5  n.  c6 

b7  n.  c6 

23. 

Sf3-h4 

c6-c5 

24. 

Te2— d2 

Se7-c6 

25. 

Sf6-d7t 

Le6  n.  d7 

26. 

Td2  n.  d7 

Sc6  n.  e5 

37. 

Da3— c3 

f7-f6 

28. 

Sh4-g6t 

oder 

23. 

.... 

Le6-g4 

24. 

e5~e6 

Lg4  n.  e2 

25. 

Sf6-d7t 

Kf8-e8 

26. 

8h4— f5 
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Lb5  n.  c6  b7  n.  c6 

b2— h3  Lg4— e6 

TZ    den   Springer  fS^   so   folgt  zunächst  Tdl — d7   and 


Sf3  n.  h4 
Kgl— h2 

f2— f4 


Le6— d5 
Dc8— e6 
Ta8— d8 


4 

i 


olgt; 

24 c6— c5 

25.  Da3-c3  Ld5— b7 

26.  f4— f5  De6— c6 

27.  e5— e6  f7  n.  e6 

28.  Sf6-d7t  Kf8-g8 

29.  Dc3— g3t  u.  8.  w. 

Tfl— el  *       Kf8~g7 
Sf6— h5t  Kg7— h7 

Da3— d3t  Se7~g6 

F4 — f5  und  gewinnt. 


•1 


m 


^i 


2.  Spiel. 

n   der   eben   mttgetheilten   Spielart    kann   in    derselben 
griff    geführt    werden,     wenn    man   im    10.    Zuge   statt 
spielt.     Die  bis  dahin  geschehenen  Züge  sind: 


iTeiss. 

b2— e4 
Sgl-f3 
Lfl— c4 
1>2— b4 


Schwan. 

e7~e5 
Sb8-c6 
Lf8— c5 
Lc5  n.  b4 

19* 
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c2~c3 
0—0 
d2— d4 
c3  n.  d4 
Sbl— c3 
Ddl— a4 

nn  sich  jetzt  auf  drei  versct 
ler  10.  Lg4  ii.  f3  oder  Ke8- 
unteii  sollen  unter  A.  B.  und 
ende : 


Schwärs. 


t,2    'mm^m 


^m  lfm    wm  k% 


'"ä^ %iM 


^1 


iä 
AI 


i 


A. 


d4— d5 


d5  n.  c6 
e4 — e5 

auch,  wie  folgt,  das  Spiel  foii 

13.  Da4  n.  cGf     Lg4— d7 

14.  Dc6-d5  Ld7— e6 

15.  Lc4— b5t        Ke8-f8 

16.  Dd5— d3  SgS— e7 
Stellang,  behauptet  jedoch  den  g( 


arz  Lg4 — d7,  so  folgt: 

13 Lg4-d7 

14.  Lc4  n.  f7t     Ke8  n.  Vi 

15.  Da4— f4t        Kf7-e8 

16.  e5  n.  d6  und  hat  ein  y< 
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—  e6,  BO  folgt: 

Lc4  n.  e6  f7  n.  e6 
Da4  n.  o6t  Ke8~f7 
8cd~e4  and  Weiss  hat  ein  Torzügliehes  8 

D.  c6t  Lg4 — d7 

-d5  Ld7--e6 

Q.  eö  Lb6~d4 

i--d4  oder  DdS— f6,  *ßo  folgt  17.  De5— 
5m  Spiel. 

-b5t  KeS-fS 

-a3t  %8— e7 

-e4  Ld4  n.  c6 

-dl  .DdS— c8 

-d7  Le6  n.  d7 

a.  e7t  und  Wtsiss  hat  ein  gutes  Spiel. 


B. 

Ke8-f8 


15  ... 

ker,  als  Sf3— g5. 

.     .  Sc6— e7 


Sfd  n.  e5        d6  n.  e5 
Lei— a3t  u.  8.  w. 

-e2  Lg4  n.  f3 

1.  f3  und  Weiss  hat  das  bessere  Spiel. 


C. 

.     .  Lg4— d7 

)e8te  Vertheidigung  des  schwarzen  Spiels. 

-b3  •  Sc6-a5 
1.  f7t  Ke8— f8 
-d5  


irt,  die  wir  unter  D.  bringen  wollen,  ist 
zwar  eiile  Figur  aufgiebt,  dafür  jedoch  ein< 
legenden  Angriff  bekommt. 

.     .  Sg8— f6 
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14. 
15. 


Dd5— g6 
e4 — e5 


Kf8  n.  f 7 
Sf6— g4 


Dies  scheint  der  beste  Zng   an  sein.     Auf  ßf6— g8  folgt  Dg5— f4t    ] 

und   auf  Kf7  — e8    Tfl  — el    und   Weiss    hat    das    bessere   Spiel.  Auf    , 

Sf6— e8  folgt:  ] 

16.  Dg5— f4t    Kf7-g8  , 

17.  Sf3-g5       DdS— e7  1 
X                                     18.    ^— e6         Ld7— c8 

19.     8c3— d5  und  Weiss  hat  ein  gntös  Spiel. 

Geschieht  15.  h7-~h6,  so  folgt: 

16.  Dg5-f4      g7-g5  . 

17.  Df4— d2      8f6— h7  I 

18.  d4— d5  und  Weiss  hat  ein  gutes  Spiel.  ] 


16.  Dg5— f4t 

17.  Sf3— g5 


Kf7— g8 
Sg4— h6 


Hier  kann  Schwarz  auch  eben  so  gut  DdS—fS  spielen. 


18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 


e5— e6 
Sc3— d5 
Tfl— el 
Sg5-f7 
Df4— f3 
Df3  n.  d5 


Ld7~e8 
Sa5— c6 
Sc6— e7 
Se7  n.  d5 
DdS— f6 
Sh6  n.  f7 


Dd5  n.  b7  und  es  fragt  sich,  ob  Weiss  im  Stande 
ist,  den  Angriff  siegreich  durchzuführen.  Die  beste  Antwort  scheint  jetst 
Lb6  n.  d4  zu  sein.  Auf  24.  Ta8— d8  folgt  25.  e6-e7  Td8-d7 
26.  Db7— dS  und  gewinnt. 


S 


Schwärt. 


Weiss. 
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29& 


Weiss. 


3— c2      • 


e  Opfer   einer  Figur   ifjt   erst  neuerdings   von  Herrn 
worden   und   bildet   die   beste  Portsetzung   des  An- 

...                                    Kf8  n.  f7 
-e5  , 

) — e6t  und^dann  Sf3 — g5t 

.     .     .  h7— h6 

loch  nicht  erwiesen,  welche  Vertheidigung  die  beste 
f7— f8,  so  setzt  Weiss  das  Spiel  mit  15.  Tfl— el 
— g6  folgt  Sf3— g5t  und  dann  e5 — e6. 

-d5  


.     .     .  8g8— f6 

ine  Figur  auf  und  Weiss  kann  nun  das  Spiel  mit 
ib — e6t  fortsetzen.  Es  kommt  dann  zu  einer  un- 
ng  der  Spiele. 
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Weiss. 


1  folgenden  Partien  wird  man  die  prakti8ch( 
tiger  Varianten  des  Evans -Gambit  finden,  d( 
e  nicht  erschöpft  werden  kann. 


Crläuteimde  Pajrtien.. 


SehnltM 

Sehwan. 

e7— e5 
Sb8— c6 
Lf8— c6 
Lc5  n.  1 
Lb4— aÖ 
e5  n.  d4 
LaÖ— b6 
d7— d6 
Lc8— g4 
Lg4  n.  i 
Ke8— f8 
Sc6— e7 
c7— c6 
d6— d5 


konnte  mit  vieler  Wahrscheinlichkeit   bei   seil 
«cht  voraussetzen,  den  Läufer  b6  jetzt  schon 
:h  den   allzu   hitzigen  Eifer,   diese  Absicht,   ( 


Korphy. 

Weiss. 

1. 

e2— e4 

2. 

Sgl-f3 

3. 

Lfl-c4 

4. 

b2— b4 

5. 

c2— c3    • 

6. 

d2—d4 

7. 

0-0 

8. 

c3  n.  d4 

9. 

Sbl~c3 

10. 

Lc4— b5 

11. 

g2  n.  f3 

12. 

Lcl-e3 

13. 

Kgl— hl 

14. 

Lb5-a4 

15. 

Tal— bl 
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L  feindlicher  Seite  getroffene  Gegenanstalt  constatirt  zu  sein 
eingetretenen  Hindemiss  zum  Trotz  auszuführen.  Jener 
indess  offenbar  zweckwidrig,  1)  weil  der  Läufer  auf  b6  un- 
esten  steht,  2)  weil  die  Vorbereitung  zu  seiner  Bewegung 
8  auf  den  gefährlichen  Platz  b8  nÖthigt,  3)  weil  die  Ver- 
s  Zweckes,  der  sich  leider  nicht  darauf  beschränkt,  das  Vor- 
ndlichen  e  Bauern  zu  erzwingen,  die  unmittelbare  Veranlassung 
'en  Uebereilnngen  ist,  durch  welche  Schwarz  sein  Spiel  com- 


16. 


Ta8-b8 


hrlicher  Standort  des  Thnrmes.  Hätte  Schwarz  den  Rückzug 
lach  c7  entweder  gar  nicht  beabsichtigt,  wie  dies  auch  keines- 
ae  der  Vertheidigung  liegt,  oder  sich  in  Folge  des  einge- 
emisses  jener  Absicht  entschlagen,  so  war  Tiie  Aufipflanzung 
)amenthurmes  auf  bl,  die  nur  durch  die  Fehler  des  Gegners 
lg  erhält,  nichts  weiter  als  ein  verlorener  Zug. 

16.  Ddl— d3  Lb6— c7 

17.  Tfl— gl  Se7—g6 

18.  e4— e5  Dd8— h4 

litiger  Angriff.     Zugleich  liegt  auf  der  Hand,   dass  der  An- 

ssen  auch  jetzt  noch  aussichtslos  wäre,   wenn   Schwarz   statt 

Damenzuges  den  Königsspringer  nach  e7  entwickelt  hätte. 

L9.     Le3— g5  Dh4— h3 

50.     Sc3— e2  f7— f6 

ii  wird  die  Niederlage  entschieden. 

n.     Se2— f4  Sg6  n.  f4 

>2.     Lg5  n.  f4  g7— g5 

Scbwarr.. 


Weis». 


)ielt  die  Partie  jetzt  sehr  elegant  zu  Ende. 
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23. 

Dd3-a3t 

Kf8--e8 

24. 

Tbl  n.  b7 

Tb8  n.  b7 

25. 

La4  n.  c6t 

Ke8— £7 

26. 

Lc6  n.  d5t 

Kf7-g6 

27. 

Da3~f8 

Dh3-d7 

28. 

Ldö  n.  b7 

Lc7— d8 

29. 

e5  D.  £6 

Ld8  n.  f6 

30. 

Lb7— e4t 

Kg6-b5    . 

31. 

Lf4-e3 

h7-b6 

32. 

Tgl-g3 

Lf6-g7 

33. 

Df8-f7t  und  gewinnt. 

II. 


*Ko]i0oli. 

Weiss. 


1. 

e2— e4 

2. 

Sgl~-f3 

3. 

Lfl— c4 

4. 

b2-b4 

5. 

c2-c3 

6. 

d2— d4 

7. 

0-0 

8. 

Ddl-b3 

9. 

e4 — e5 

10. 

Sbl  n.  c3 

11. 

Sc3  n.  b5 

12. 

Db3-e3 

13. 

De3-e2 

14. 

Lcl-a3 

15. 

Tal— dl 

16. 

Tdl  n.  d7 

Andenten. 

Sobwart. 

e7— e5 
Sb8— c6 
Lf8— c5 
Lc5  n.  b4 
Lb4-a5 
c5  n.  d4 
d4  n.  c3 
Dd8— f  6  ^ 
Df6— g6 
b7— b5 
Ta8— b8 
Sg8— e7 
Dg6— b5 
Lc8— b7 
Se7— £5 


Schwarx. 


Weiss. 
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Eid  Tortareflnicber,   weit  berechneter  Zug,   der  das  Spiel   zu  Qanßten 
des  Weissen  entscheidet. 


16. 

Ke8  n.  d7 

17. 

^-e6t 

Kd7— c8 

18. 

e6  n.  £7 

Lb7— a8 

Jm  dem  Könige  Platz  zu  machen. 

19. 

Sb6  n.  a7t 

ine  glänzende  Fortsetzung 

des  Angriffs. 

19. 

.... 

ScG  n.  a7 

20. 

be2— e6t 

Kc8-d8 

21. 

Tfl— dlt 

Sfö— d6 

22. 

Tdl  n.  d6t 

c7  n.  d6. 

23. 

Deß  n.  d6t 

Kd8-c8 

24. 

Lc4— e6t 

Kc8~b7 

25. 

Le6-d5t 

• 

Dh5  n.  d5 

26. 

Dd6  n.  d5t 

Kb7— a6       ' 

27. 

Dd5-c4t 

Ka6-.b7 

28. 

Dc4-e4t 

Sa7-c6 

29. 

Sf3— e6 

Kb7— a6 

30. 

De4-c4t 

Ka6-a7 

31. 

La3— c5t 

Tb8— b6 

32. 

Leo  n.  b6t 

La5  n.  b6 

33. 

Se5  n.  c6t 

La8  n.  c6 

34. 

Dc4  n.  c6  und 

gewinnt. 

III. 


Anddrtm. 

Weiss. 


KolisolL. 

Schwsrs. 


1. 

e2— e4 

e7-e5 

2. 

Sri-f3 

Sb8-c6 

3. 

Lfl— c4 

Lf8~c5 

4. 

b2-b4 

Lc5  n.  b4 

5. 

c2— c3 

Lb4— c5 

6. 

0-0 

d7— d6 

7. 

d2— d4 

eö  n.  d4 

8. 

c3  n.  d4 

Lc5— b6 

9. 

d4— d5 

Sc6— a5 

10. 

Lei— b2 

Sg8-f6 

11. 

Lc4~d3 

c7— c6 

12. 

Sbl-c3 

0-0 

13. 

Sc3-a4 

Stärker  wäre  Sc3— e2~g3. 

13. 

Lb6— c7 

14. 

h2-h3 

a7— a6 
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15.  8a4— c3 

16.  Tal—cl 

17.  Sc3— e2 

18.  Ld3— bl 

19.  Se2-g3 

20.  Sf3— d4 

w'tkte  hier  vielleicht  Lc7 — b6 

21.  Sg3-f5 

22.  Sd4  n.  f5 

23.  Tfl-el 

24.  f2-f4 

25.  Tel— c3 

26.  Tc3— g3 

27.  Tg3  n.  g7t 

28.  Ddl  n.  el 

29.  Del— h4 

30.  Dh4— h6 

31.  Dh6  n.  f6 

32.  f4  n.  e5 

33.  e5  n.  d6 

34.  Lb2  n.  c3 

35.  Df6  n.  c3 

36.  Dc3  n.  g7t  und  gewinnt. 

IV. 
Xae  DonnelL 

Weiss. 

1.  e2— e4 

2.  Sgl— f3 

3.  Lfl— c4 

4.  b2— b4 

5.  c2— c3 

6.  0-0 

7.  d2-.d4 

8.  c3  n.  d4 

9.  Sbl— c3 

10.  Lc4— bö 

,r  vielleicht  Lg4 — d7  vorzuziehen. 

11.  g2  n.  f3 

durch  das  drohende  d4  — d5  gefäh 


12. 

Sc3— e2 

13. 

f3-f4 

14. 

e4— eö 

15. 

Kgl-hl 

16. 

Tfl-gl 
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17.  Lei— a3  c7— c6 

18.  Lb5-a4  Kf8— g7 

19.  La4— c2  DdS— d7 

10.     Ddl— d3  

Dame  nach  hS  zu  spielen. 

10 h7— h5 

acber  Zug,  der  den  Absichten  des  Weissen  entgegen  kommt. 

U,    Dd3— h3  Dd7— e6 

22.     La3  n.  e7  Sf5  n.  e7 

J3.     f4— f5  ...... 

Schwan. 


^^"1 


WeiM. 


lieber  Zug,   der  eine  Figur  und  das  Spiel  gewinnt. 

13 De6— c8 

14.  f5— f6t       '  Kg7— g8 

15.  eö— e6  

1  gespielt. 


^5. 


16.  Db3  n.  e6 

17.  f  6  n.  e7 

18.  Tgl  n.  g6 

19.  Tg6-g7t 
iO.  Tal— gl 

11.  d4  n.  c5t 

12.  Tg7  n.  b7 

13.  Tgl-g7 

14.  Tb7— d7t 

15.  Tg7-g5t 
^6-  Tg5-g6t 

i7.  Td7 — e7  tind  gewinnt. 


Dc8  n.  e6 
f7  n.  e6 
Kg8— f7 
Kf7  n.  e7 
Ke7-d6 
c6 — c5 
Lb6  n.  c5 
Lc5  n.  f2 
Lf2— b6 
Kd6— e5 
Ke5— f6 
Kf6— .e5 


Digitized  by  LjOOQIC 
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J. 

KoUfCh.  ^ 

WdM. 

1. 

e2— e4 

2. 

Sgl-f3 

3. 

Lfl— c4 

4. 

b2— b4 

5. 

c2— c3 

6. 

0—0 

7. 

d2— d4 

8. 

c3  n.  d4 

9. 

Sbl-c3 

0. 

Ddl— a4 

1. 

Da4— b3 

2. 

Lc4  n.  f7t 

3. 

Db3— c2 

4. 

e4— eö 

5. 

d4~d5 

6. 

e5— e6t 

7. 

d5  n.  e6t 

8. 

Dc«-g6t 

9. 

Tfl— elf 

0. 

Dff6-~g4t 

1. 

Sc3-d5 

F.  Hinet 

Schwu 

e7— e6 

Sb8— ( 
Lf8— c 
Lc5  n. 
Lb4— < 
d7— d( 
e5  n.  I 
Lc5— l 
Lc8— i 
Lg4- 
Sc6— a 
Ke8—i 
Kf8  n. 
h7— h€ 
Ld7— I 
Lg4  n. 
Kf7  n. 
Dd8— i 
Ke6— < 
Kd7— ( 
Df6— f 


Weiss. 

Dame  nach  £8,  so  folgt: 

21 Df6-f8 

22.  Lei— göt        SgS— f6 
g5  gewinnt  23.  Sf3  n.  g5. 

23.  Lg5  n.  f6t     g7  n.  fS 
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24.  Tel— e7  f6— f5 

25.  Dg4— g6  Sa5— c6  oder  A. 
96.  Ög6— ^  Sc6  n.  e7 

27.  Sd5— f6  etc. 


A. 


25 

Kd8-c8 

26.    Dg6— e6t 

Kc8-b8 

27.    Sd5— f6 

Df8-d8 

■     28.    Sf6-d7t 

Kb8-c8 

29.    Sd7  n.  b6t 

Kc8— b8 

30.    Sb6— d7t 

Kb8-c8 

31.    Sd7-c5t 

Kc8— b8 

32.     Sc5-a6t 

b7  n.  a6 

33.     Tal-blf 

Sa5-b7 

34.     8f3-d4  und 

giebt  mit  dem  zweiten  Zuge  matt 

2. 

Lcl-g5t 

h6  n.  gb 

3. 

Sf 3  n.  g5 

Df7— h5 

Weiss. 


ibt  in  5  Zügen  matt. 

— d7  wäre  gefolgt: 

24.  Sg5— e6t        Kd8— c8 

25.  See— f8  Dd7  n.  g4  oder  a. 

26.  Tel— e8t  und  matt. 


25.  .     .    •.    .         Sg8~f6 

26.  Dg4  n.  d7t    Sf6  n.  d7 

27.  Tel— e8t  und  matt. 
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VI. 


Slder. 

WeiM. 


1. 

e2— e4 

2. 

Sgl~f3 

3. 

Lfl-c4 

4. 

b2— b4 

5. 

c2— c3 

6. 

0-0 

7. 

d2-d4 

8. 

c3  n.  d4 

9. 

d4-d5 

10. 

Sf3  n.  e5 

11. 

Lcl-b2 

12. 

Lc4--böt 

13. 

Lbö  n.  d7t 

14. 

Sbl~d2 

15. 

Sd2— f3 

16. 

Kgl-bl 

17. 

Sf3  n.  e5 

Zerega. 

Schwarz. 

e7— e5 
Sb8— c6 
Lf8— c5 
Lc5  n.  b4 
Lb4~c5 
d7— d6 
e5  n.  d4 
Lc5— b6 
Sc6— e5 
d6  n.  e5 
DdS—gö 
Lc8—d7 
Ke8  n.  d7 
Ta8— e8 
Dg5— £6 
g7--85 


Schwarx. 


orrectes  Opfer,  das  eine  scbnelle  Entscheidung  herbeiführt 

17 Te8  n.  e6 

18.  f2— f4  gb  n.  f4 

19.  Ddl— g4t  Kd7-d8 

20.  Tfl  n.  f4  Sg8— h6 

21.  Dg4-g3  Df6— d6 

22.  Tf4— f6  Dd6  n.  f6 

23.  Lb2  n.  e5  .      Df6— g6 

24.  Dg3  n.  g6  h7  n.  g6^ 

25.  Le5  n.  h8  und  gewinnt. 
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Vir. 


id. 

4 

•f3 
c4 
4 
3 

14 
d4 

-c3  .     .     . 

des  Angriffs    wird  jetzt   für    die 
II    9.    Lei— b2    oder   9.    d4— dS 


Koliieh. 

Sohvars. 

e7 — e5 
Sb8-ce 
Lf8— d 
Lc5  n. 
Lb4— ci 
d7— d6 
e5  n.  d 
Lc5-bi 


,         , 

Lc8~g 

-b5 

Lg4— d 

i5 

d6  n.  e 

16 

Sc6-  e: 

n.  d7t 

Dd8  n. 

1.  e5 

Dd7— f 

-a4t 

Ke8— d 

-f4 

r  den  Damcnläufer 

in*8  Spiel  brin] 

.     :  Se7-g( 

g4  ... 
3  schwarze  Spiel  ist  nicht  mehr 

.     .  Df5— c 

-el  Sg6  n. 

n.  e5  f7-f6 

las  Spiel  originell  und  glänzend 


Weiss. 
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Le5  n.  c7t  Kd8  n.  c7 

Sc3~b5t  Kc7— d8 


Sb5— d6  Dc8--d7 

Tel— e8t  Dd7  d.  e8 

Da4  n.  eSf  Kd8— c7 
Sd6— b5t  lind  matt. 


VIIL 


idertsen. 

Hamel. 

Weiss. 

Schwan. 

e2— e4 
Sgl-f3 
Lfl-c4 
b2— b4 
c2— c3 
0-0 

e7 — e5 
Sb8— c6 
Lf8—c5 
Lc5  n.  b4 
Lb4-c6 

4 — c5  geschehen, 
d2— d4  das  Spiel  1 

so  bleibt  i 
Portsetzt. 

SS  sich  gleich 

.     .     .     . 

Lc5— b6 

sem   Falle 
ige. 

führt   6 

.   d7  — d6 

nur   EU    ein< 

d2— d4 
c3  n.  d4 
d4— d5 

e5  n.  d4 
d7— d6 

il— c3  die 

stärkste 

Fortsetzung  des  Angri 

. 

Sc6-e7 

Sc6— a5  vorzuziehen. 

e4— e5 
Ddl— a4t 
Lc4-b5 
e5— e6 

Lc8— g4 
DdS— d7 
c7— c6 

Zug  entscheidet  zu  Gunsten  des  Angreife) 
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Schwärs. 


Wi^%l 


Weiss. 


.     .  Lg4  n. 

kann  das  Spiel  nicht  mehr  hftiten. 


)  n.  e6 

f7  n.  e 

b5— d3 

Sg8-f( 

>1— d2 

e6-e5 

Kl— a3 

Se7-gi 

12-c4 

Lb6— c 

al— bl 

b7-b5 

bl  n.  b5 

c6  n.  b 

A  n.  d6t 

Kc8— d 

13  n.  b5  und 

gewinnt. 

XI. 


ilss. 

I— e4 
^l— f3 
Fl— c4 
>— b4 
►~c3 
-0 
J— d4 


Anderts« 

Schwan 

e7  — e5 

Sb8— cl 
Lf8— ei 
Lc5  n. 
Lb4— a 
Sg8— fi 
0-0 


bade    ist  das   Spiel    des   Schwarzen 
ei   dem  Uebergewicht   eines  Bauern 
gewählte  Fortsetzung  ist  unter  den 
la  sie  in  den  nächsten  Zügen  Gele 
en  giebt. 
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8.  Ddl— c2 

Hier  musste  Dd8 — e7  geschehen. 

9.  d4  n.  e5 

10.  Sf3  n.  e5^ 

11.  Lei— a3      ' 

12.  Tfl-dl 


d7-d6 


Sc6  R.  e5 
d6  n.  e5 

Tf8— eS 
Sf6— d7 


Weiss. 

Auf  Lc8 — d7  würde  Dc2 — b3  die  Qualität  gewinnen. 

13.  Dc2— b3  Dd8— f6 

14.  Tdl-d3  

Um  anf  f3  die  Dame  und  den  Punkt  f 7  noch  einmal  anzugreifen. 

14 Df6— g6 

15.  Td3--g3  Dg6— h5 

16.  Db3-a4  

Hiermit  droht  Weiss,   wie  folgt,   zu  zielen,   im  Falle  etwa  La5  sich 
nach  hß  zurückzieht. 

17.  Tg3-f3  Sd7— f6 

18.  TfS  n.  f6        g7  n.  f6 

19.  Da4  n.  e8t  und  gewinnt. 

16 b7-b5 

17.  Lc4  u.  b5  La5— b6 

18.  Sbl— d2  


Der  Springer  auf  d7  ist  nicht  zu  erobern,    weil    schliesslich  Schwarz 
mit  Ta8-— d8  gewinnen  wurde. 

18 c7-c6 

19.  Lb5  n.  c6  Dh5— e2 

20.  Tal— fl  Ta8— b8 

21.  Da4— c2  Lc8— a6 
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— c4 

Tei 

i3— e7 

sd: 

57  n.  d8 

Tb 

j6— d5 

Lb 

^1— dl      . 

Lal 

r3~e3 

De! 

arze  Dame   sich  zurückzieht,   s 

üebergewicht   der 

Qualität   ui 

gewonnen. 

28. 

Dc2  n.  dl 

Ld 

29. 

f2  n.  e3 

Td 

30. 

Ddl— h5 

g7- 

31. 

Dh5— f3 

Der  Bauer  e5  ist  nicht  zu  nehmen. 

31. 

.... 

Tb 

32. 

kgi-f2' 

Tb 

33. 

Kf2— g3 

Sc£ 

34. 

Ld5  n.  e6 

f7 

36. 

Df3— f6  und  gewinnt 

X. 


Ketunami. 

I.  ] 

Weiss. 

s< 

1.     e2-e4 

e7- 

2.     8gl-f3 

Sb^ 

3.     Lfl-c4 

Lfl 

4.     b2-b4 

Lei 

5.     c2— c3 

Lb 

6.     0—0 

d7- 

7.     d2-d4 

e5 

8.     c3  n.  d4 

Lal 

9.     Sbl— c3 

Sc( 

5ug  wurde  bereits  im  Jahre 

1859  vom 

1  Anwendung  gebracht. 

10.     Lc4— d3 

Sgl 

11.     d4-d5 

0- 

12.     Lei— b2 

f7- 

13.     Ddl— d2 

Se' 

14.     Kgl~hl 

Lei 

15.     Sf3-el 

Sgl 

16.     f2-f4 

, 

scheint  Dd2 — e2  den  Vorzug  zu  verdien» 
""dr  Weiss  nicht  günstig  ist. 
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Weiss. 


16. 

17. 

Dd2— e2 

18. 

De2  n.  b2 

19. 

f4~fö 

20. 

LdS— bl 

8t  wohl  LdS-— c! 

20. 

21. 

Sel-f3 

22. 

Sf3  n.  e5 

23. 

Tfl— £3 

24. 

Lbl-c2 

25. 

a2— a3 

26. 

a3— a4 

27. 

Db2— A3 

28. 

Tf3— fl 

29. 

Tfl~el 

3a 

Da3— a2 

31. 

Tal~bl 

32. 

g2-g3 

33. 

Da2-a3 

Anderwen. 

Weiss. 

1. 

e2— e4 

2. 

Sgl— f3 

3. 

Lfl— c4 

4. 

b2— b4 

5. 

c2— c3 

6. 

0-0 

7. 

d2-d4 

XI. 


Se5— c4 
Sc4  n.  b2 
c7— c5 
c5— o4 


Lb6-d4 

Ld4— e6 

£6  n.  e5 

b7— b5 

Ta8-b8 

Sa5— b7 

b5  n.  a4 

Sb7— c6 

Dd8— g5 

Dg5— h4 

TbB— b4 

a7 — a5 

Db4— gö 

Tf8— b8  und  gewinnt. 


Ii.  FaulMB. 

Schwarz. 

e7— e5 
SbB— c6 
L£8-cö 
Lc5  n.  b4 
Lb4-a5 
d7-d6 
e5  D.  d4 
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Lc5— b6 


^.     c3  n.  d4 

).     h2— h3  ...... 

9*,  der  am  Besten  durch  den  hier  folgenden  Zug  des  Nach- 
dert  wird. 

....  Sc.6— a5 

g  beugt  nicht  nur  den  Angriff  Ddl  —  b3  vor,  sondern  dient 
auch  zur  Einleitung  des  später  folgenden  c7 — c5. 

Sg8— e7 
0-0 
Se7— g6 
c7 — c5 
a7  n.  b6 
f7— f6 
Sgß— eö 
Lc8— d7 
Se5--g6 
b6— b5 
Dd8— b6 
c5 — c4 
Db6-e3 

Schwarz.  < 


10. 

Lc4-d3 

11. 

d4— d5 

12. 

Sbl-~c3 

1.3. 

Sc3— a4 

14. 

Sa4  n.  b6 

15. 

Lcl-b2 

16. 

Sf3— d2 

17. 

Ld3— e2 

18. 

f2— f4 

19. 

Le2— d3 

20. 

Ddl-h5 

21. 

Kgl— hl 

22. 

Ld3— c2 

^1   ! 


Die  Partie  wird  nun  reich  an   ebenso   verwickelten,  wie  interessanten  * 
mbinationen.      Mit    dem    Zuge   Db6  — e3   ist    der    Sieg    des    schwarzen 
'-•  'entschieden. 


23.  Tal— dl 
•  konnte  auch  Sg6  n. 

24.  Tfl— f3 

25.  e4— e5  

'■"^hte  Sg6  n.  f4,  womit  die  weisse  Dame  erobert  wurde. 


c4— c3 
f4  mit  Vortheil  geschehen. 

De3— e2 
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26. 

e5— e6 

27. 

Tdl  n.  bl 

28. 

Lc2-f5 

29. 

Tbl-fl 

30. 

Tf3—d3 

31. 

Td3-g3 

32. 

Tfl-f3 

33. 

e6— e7 

34. 

Khl-h2 

35. 

Tg3  n.  f3 

36. 

Kb2  n.  g2 

c3  n.  b2 
b2~blD 
De2  n.  d2 
Ld7— e8 
Sa5-c4 
Dd2— b2 
Ta8  n.  a2 
Sc4— d2 
Db2— elf 
Sd2  n.  f3t 
Ta2  n.  g2t 
Sg6  n.  f4t  u] 


XII. 


p. 

Hirsehfeld. 

A.  Ändertsen. 

Weiss. 

Schwarx. 

1. 

e2-e4 

e7— eö 

2. 

Sgl-f3 

Sb8— c6 

3. 

Lfl— c4 

Lf8— c6 

4. 

b2-b4 

Lc5  n.  b4 

5. 

c2-c3 

Lb4— a5 

6. 

d2-d4 

e5  n.  d4 

7. 

0-0 

d4  n.  c3 

Diesen  Bauern  zn  nehmen, 

ist  nicht  rathsam. 

8. 

Ddl-b3 

Dd8-f6 

9. 

e4— e5 

Df6-g6 

10. 

Sbl  n.  c3 

La5  n.  c3 

11. 

Db3  n.  c3 

Sg8-^e7 

12. 

Sf3-g5 

Sc6— d8 

13. 

Lei— e3 

Noch  stärker  scheint  Tfl- 

-el  zu  sein. 

13. 

.... 

h7— h6 

14. 

Sg5— b3 

b7— b6 

15. 

Sh3— f4 

Dg6— c6 

16. 

Dc3-.b3 

Sd8— e6 

17. 

Sf4  n.  e6 

f7  n.  e6 

18. 

Tfl— dl 

Dc6— e4 

19. 

Tdl— d4 

De4  n.  e5 

20t 

Tal— dl 

Se7— f5 

Besser  scheint  hier  0—0 

EU  sein. 

21. 

Lc4  n.  e6 



Weiss  hat  durch  das  Qualitätsopfer  einen  starken  Angriff 
fuhrt  ihn  consequent  durch. 
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Schwarz. 


Weiss. 


— f7t 
n.  d4 
—dÖ 
l-a3t 
-elf 
-e7t 
— e5t 
n.  c6t 
— dGt 
i-d5t 
-e4 
-a4 
I.  b5t 


Sf5  n.  d4 
Ke8-f8 
De5— f5 
c7— c6 
Kf8-e8 
Ke8— d8 
Kd8— c7 
Ke7— b7 
Kb7  n.  c6 
Kc6— b7 
Kb7-a6 
b6— b5 
Ta8— b8 
Tb8  n.  b5 


Schwarz. 


Weiss. 

lern  4.  Zuge  Matt. 
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XIII. 
ÄndersMn.  J.  Ihifrene. 

Weiss.  Schwan. 

1.  e2— e4  e7 — eö 

2.  Sgl— f3  Sb8— c6      • 

3.  Lfl— c4  Lf8-c5 

4.  b2— b4  Lc6  n."  b4 

5.  c2— c3  Lb4'-a6 

6.  d2— d4  e5  n.  d4 

7.  0—0  d4— d3 

An  dieser  Stelle  ist  wohl  d?  —  d6  der  allein  richtige  Zug,  woranf 
Weiss  mit  c3  n.  d4  das  Spiel  fortsetzt.  Jedenfalls  ist  der  hier  gewählte 
Zug  bei  Weitem  besser,  als  d4  n.  c3. 

8.  Ddl— b3  Dd8-f6 

9.  e4— e5  Df6— g6 

Auf  Sb6  n.  e5  spielt  Weiss  Tfl — el  und  gewinnt. 

10.  Tfl— el  Sg8-e7 

Auf  La5  — b6  hätte  Weiss  Db3— dl  mit  Vortheil  geantwortet.  Es 
droht  dann  Sf3 — h4  die  schwarze  Dame  zu  erobern. 

11.  Lcl-a3  b7-b5 

Ein  Gegen  -  Gamliit  mit  dem  Schwarz  den  Damen -Thurm  in's  Spiel 
zu  bringen  sucht. 

12.  Db3  n.  b5  Ta8-b8 

13.  Db5— a4  La5~b6 

14.  Sbl— d2  Lc8— b7 

15.  Sd2— e4  Dg6— f6 

In  der  Absicht  demnächst  Sc6  n.  e5  zu  spielen. 

16.  Lc4  n.  d3  Df5— hö 
Offenbar  hat  Schwarz  ein  Tempo  verloren. 

17.  Se4— f6t  g7  n.  f6 

18.  e5  n.  f6  Th8— g8 

In  der  Absicht  mit  dem  nächsten  Zuge  den  Springer  f3  zu  nebmer 

19.  Tal— dl  

Ein  Hinterhalt. 

19 Dh5  n.  f3 

Schwarz  ninunt  den  Springer,   ohne  die  Gefahr  zu  bemerken,  in    dt 
sein  Spiel  schwebt. 
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Schwarz. 


Weiss. 

t  ScB  n.  e7 

d8,   so  folgt  Tel  n.  d7t  u.  s.  w.     Auf  Ke8 
-f8  gewinnt  Te7--e3. 

21.     Da4  n.  d7t  

Dieses   weit  vorbereitete   geistvolle  Damenopfer   bildet   den  Schlüssel 
gesanunten  Combination. 

21 Ke8  n.  d7 

'    22.     Ld3— f5t  .  Kd7— e8 

Wenn  der  König  nach  c6  geht,  so  folgt  Lf5— d7t  und  matt. 

23.  Lf5— d7t  Ke8— f8— d8 

24.  La3  n.  e7t  und  matt. 


XIV. 


Journoud. 

Weiss. 

1.  e2— e4 

2.  Sgl— f3 

3.  Lfl— c4 

4.  b2— b4 

5.  c2— c3 


Kieseritiky. 

Schwärz. 

e7— eö 
*Sb8— c6 
Lf8— c5 
.Lc5  n.  b4 
Lb4— d6 


<i  Vertheidignng  ist  im  Evans-Gambit,  wie  überhaupt,  sehr  mangol- 
*  der  d-Bauer  noch  nicht  gezogen  hat. 

6.  d2— d4  Dd8— e7 

7.  0—0  Sg8— f6 

8.  Sf3— g5  0—0 

9.  f2— f4  e6  n.  f4 


lO.     e4— e5 


Ld6  n.  e5 
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11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 


d4  n.  e5 
Kgl-hl 
Lc4— e2 
Sg5— h3 
Sb3  D.  f4 
Ddl-d4 
c3  n.  d4 


De7— c6t 
Sc6  n.  e5' 
Se5«-g6 
d7— d6 
Lc8— e6 
Dc5  n.  d4 


Weiss  hat  jetzt  zwar  eine  Figur  vor,  allein  Schwarz  dagegen 
drei  Bauern  und  es  ist  daher  fr&glicb  ob  das  Spiel  nicht  schliesslich  un- 
entschieden bleiben  mnss. 

Schwan. 


Weile. 


17. 

. 

Ta8-e8 

Besser  war 

Tf8— e8. 

18. 

Sbl-c3 

c7-c6 

19. 

Lei— a3 

Te8-d8 

Man  sieht  jetzt,  wesswegen  im 

vorletzten  Zuge  Tf8— e8  vorzuziehen  war. 

20. 

Sf4  n.  e6    * 

f7  n.  e6 

21. 

Le2-c4 

Tf8— e8 

22. 

Tfl— al 

d6— dö 

23. 

Lc4-d3 

Kg8-f7 

24. 

Ld3  n.  g6t 

Kf7  n.  g6 

25. 

Tel— eS 

b7-b6 

26. 

Tal— el 

Kg6— f7 

27. 

Sc3— e2 

Sf6-e4 

28. 

Se2-g3 

e6— e5 

29. 

Sg3  n.  e4 

d5  n.  e4 

30. 

d4  n.  e5 

TeS  n.  e5 

31. 

La3     b2 

Te5— e6 

32. 

Te3— e2 

Um  zu  verhindern,  dass  der  feindliche  Thurm  die  zweite  Linie  besetzt.     { 
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.     .  a7 — a5 

-h3  Td8—e8 

-h2  b6-b5 

— g3  c6 — c6 

1 — f4  a5 — ad 

n.  e4  g7— göt 

— f5  Te6  D.  e4 

n.  e4  Te8  d.  e4 

n.  e4  Kf7— e6 

-g4  b5— b4 

a3  .... 

hier  ab  das  Spiel  correct  zu  Ende. 


Schwarz. 


Weiss. 


, 

Ke6-d6 

— f6 

h7-h6 

~g7 

Kd6--c6 

n.  h6 

Kc6— b5 

— d3 

c6-c4t 

;— c2 

b4  n.  a3 

n.  gb 

a3— a2 

-f6  und 

gewinnt. 

XV. 


^4 
-f3 
— c4 
-b4 


ffirtchfeld. 

Schwarc. 

a7-~eö 
Sb8--c6 
Lf8— cö 
Lc5  n.  b4 
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5.  c2— c3 

6.  0—0 

7.  d2— d4 
cd  n.  d4 
Sbl— c3 
Ddl— a4 


8 

9 

10 


11.     Da4— b3 


12. 
13. 
14. 


Lc4  n.  f7t 
Db3— c2 
e4 — e5 


15.     d4  — d5 


16. 
17. 
18. 


e5  n,  f6 
Sc3— e4 
Tfl— el 


19.     Lei— b2 


20. 
21. 


Dc2— c3 
Sf3— h4 


Um   mit  der  Dame   auf  f3  Schach   bieten 
£)c3 — d2  gespielt,  so  würde  Sa6 — c4,  und  auf  D 

Schwärs. 


Weiss. 


21. 

. 

22. 

Dc3~d2 

23. 

Dd2— c3 

24. 

Sh4-f3 

25. 

Sf3  n.  eöt 

26. 

Lb2— a3 

27. 

Se4— g3 

28. 

Tel— fl 

29. 

^  n.  h3 

30. 

Kgl-hl 

31. 

f2— f3 

32. 

Dc3-b8 
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b7t  Kf7— e8 

^6t  Ke8— dB  und  ge 


nger- Spiel  des  Rui  Lopez 

der  Spanische  Partie). 

32— c4  e7— e6  2.  Sgl  — £3  Sb8-c6  ka 

Baaer    e5    die    Deckung    zu    entziehen 

ewährt  aber   bei  umsichtiger  Vertheidigv 


1.  Spiel. 


Schwert. 


[  e7 — e5 

r3  Sb8— c6 

b5  Sg8— f6 

gung    neben   a7  —  a6   (4.  Spiel)    und 
istig   ist  3.  LfS  — c5,     Dd8— f6   und 


d2 — d3  siehe  A.     Es  kann   hier  auch 
(3.  Spiel)   ohne  Nachtheil  gezogen   werc 
mit  Vortheil. 

Sf6  n.  e4 

18— e7  folgt  Sbl— c3  mit  Vortheil. 

t  oder  Tfl— el  

sieh  dann  durch  folgende  Fortsetzung  i 

Tfl-el  Se4-d6 

8f3  n.  e5  LfS— e7 

Lbö— a4  Sc6  n.  eö 

Tel  n.  e5  0—0  etc. 

LfS— e7 


[)dl— e2  Se4— d6  7.  Lbö  n.  c6  b7  n. 
iverden. 

Se4— d6 
a4  
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7.  d5  n.  c6  fuhrt  Sd6  n.  b5  8.  c6  n.  b7  T-cft  n.  Ii7  Q.  Sf3  n. 
ichem  Spiel. 

7 e5- 

8.  d5  n.  c6  e4  n 

9.  c6  n.  d7t  Lc8 

10.  La4  n.  d7t  Dd8 

11.  Ddl  11.  f3  uud  die  Spiele  sind  gl 

Schvan. 


itt  4.  0 — 0  kann  Weiss  aixch  das  Spiel  mil 
etzen,  wie  folgende  Ausführung  zeigt: 

4.     d2— d3  d7~ 

Lf8--c5  5.  c2  — c3  0  —  0  kann  hier  i 
Spielt  Weiss  alsdann  auf  Bauerugewinn,  so 
ngriff.  Unvortheilhaft  dagegen  für  Schwai 
jr  Fortsetzung: 

5.  c2-c3  Dd«-e7 

6.  d3~d4  e5  n.  d4 

7.  0-0  Sf6  n.  e4 

8.  c3  n.  d4  Lc5— b6 

9.  Sbl— c3  8e4  n.  c3 

10.  b2  n.  c3        0-0 

11.  tf  1—el  De7~d8 

►e7  — d6  folgt  ä2  — a4   und   auf  De7  — f6  gei 

12.  d4-d5  Sc6— »5 
c6— e7  folgt  13.  d5— d6  mit  Vortheil. 

13.  d5-d6  c7  n.  d6 

14.  Ddl— d5        Dd8— f6 
^d8— c7  folgt  Lei— a3 


> 
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15.  Lei — g5  Df6  n.  c8  16.  Tal— cl  Dc8— b2  17.  Tel— e2  Db2 
— ä8  18.  Lb5— d8  b7— h6  19.  Ld8— g6.  h6n.g5  20.  Tel— el  Da8— eö 
Sl.  Dd5  n.  f7t  nebst  Matt  in  drei  Zügen. 

5.  Lb5  n.  e6t  b7  n.  c6 

6.  h2  — h8 

Die  Umgehung  der  Festsetzung  des  weissen  Springers  ist  durchaus 
lothwendig,  da  der  Hauptyortheil  des  weissen  Spieles  darin  besteht, 
diBs  Schwarz  vorläufig   seine  L&ufer  nicht   günstig   postiren   kann. 

6 LfS— e7 

Wegen  6 g7 — g6    nebst  7 LfS — g7    vergl.    2.  Spiel 

Die  hier  angegebene  Spielweise  hat  zur  Grundlage  die  im  Jahre 
1862  zwischen  Anderssen  und  Paulsen  gespielten  Partieen. 

7.  8bl — c8  0—0 

8.  0 — 0  c6 — c5 
Wollte    Schwarz   durch   den   sofortigen  .Bückzug  des   Springers    den 

;2«g  f7~f5    voibereiten,    so   würde  Weiss  dies   mit   Vortheil   durch   daa 

Vorgehen  der  Damenbauem  hindern,  z.  B.  8 Sf6 — e8  9.  d8  — d4 

e5  n.  d4   10.  SfS  n.  d4  f7  — f5?*)    11   e4  n.  f6  Lc8  n.  fö    12.  Sd4  n. 

€6  Dd8— d7.   18.  Sc6  n.  e7   t  nebst  14.  Ddl— dö  t   imd  gewinnt  den 
tlninn  a8. 

9.  Sf8— h2  LcS— b7 
10.  Ddl— e2 

Mwarz  intendirte  hier   mit  10 c5  — c4,  das   weisse  Centrum  zu 

sprengen,  resp.  seinen  c-Bauer  an  entdoppeln. 

10 Sf6— d7 

ll.fÄ— f4 

^oA  Weiss  hat  das  freiere  Spiel. 

Geschieht  in  der  spanischen  Partie  im  dritten  Zuge  Sg8 — f6,  so  ist 
^üe  beste  Fortsetzung  für  Weiss  4.  0  —  0;  von  dieser  ist  im  Vorhergehen- 
den nur  eine  Variante  genauer  betrachtet,  die  andern  müssen  daher  noch 
untersucht  werden. 


Sf6  n.  e4 


Das  Nehmen    des   Bauern  ist    die    beste    Fortsetzung    für  Schwarz, 

weniger  gut  ist   4 Lf8— e7,    worauf  Weiss   mit  6.  Sbl— c8  d7 

•H16  6.  Lb5n.  c6   t  b7   n.  c6    7.  h2— h8   0—0   8.  d2— d8  das  freiere 
Bpiel  erlangt. 

5.  d2— d4  LfS— e7 


0  ?  Schwacher  Zug.    I  recht  guter  Zug. 
Zskertort,  SchadumteKrieht  21 


Digitized  by  LjOOQ IC 


322  Eönigsspringerspiel. 

Den  zweiten  Bauer  darf  Schwarz  nicht  nehmen,  da  er  nach  5 

Sc6  n.  d4   6.  Sf3  n.  d4  e5  n.  d4   7.  Tfl — el   einen  Offizier  verliert  und 

nach  5 e5   n.  d4   6  Tfl — el    f7— f5 1    [6.   .   .  .  d7— dö    7.  Sf» 

n.  d4  Lc8-— d7    8.  Lbö  n.  c6   b7  n.  c6    9.  f2--f3,   6 DdS  —  e7 

7.   Sf3-g5  f7— f5    8.  Lbö  n.  c6   nebst  9.  fS—fS]   7.  Sf8  n.  d4   8c6   n. 

d4  [7 Lf8  — c5    8.  libö  n.  c6  d7  n.  c6    9.  Tel  n.  e4  t  f5  n.  e4 

10.  Ddl-h5  t  g7— g6  11.  Dh5  n.  c5]  8.  Ddl  n.  d4  Lf8— e7  [8.  .  .  . 
Ke8 — f7  9.  Lbö  —  c4  f  Kf7— g6  10.  Teln.  e4l  fö  n.  e4  11.  Dd4n. 
e4  t  Kg6— f6  12.  De4— h4  t  nebst  13.  Dh4  n.  d8]  9.  Dd4  n.  g7  Le7  — 
f6    10.  Dg7— he  folgt 


In  der  durch  nebenstehendes  Dia- 
gramm veranschaulichten  Stellung 
hat  Weiss  drei  Fortsetzungen:  6. 
d4  — dö,  6.  Ddl — e2  und  6.  Tfl 
-^el.  Die  erste  ist  im  Vorher- 
gehenden bereits  behandelt,  die 
zweite  soll  nun  unter  A,  die  dritte 
untiT  B  betrachtet  werden. 


WeiM. 


WeUs.  Schwärs. 

6.  Ddl  — e2  Se4— de 

7.  Lbö  n.  ce  b7  n.  ce 

Schwach  w&re  7 d7  n.  c6,    da  Weiss  dann  mit  8.  d4  n.  e5 

Sde— fö   [8 Sde — bö   9.  Tfl  — dl   Lc8— d7    10.  a2— a4]  9.  Tfl 

—dl  Lc8  — d7  10.  eö— ee  f7  n.  e6  11.  Sf3 — eö  Le7— d6  12.  De2— 
hö  t  g7— ge  18.  Seö  n.  g6  Sfö  — g7  14.  Dhö— h6  Sgl  — fö  lö.  Dh6 
— h8  Th8 — g8    16.  Dh3  n.  h7    das  überlegene  Spiel  erlangt 

8.  d4  n.  eö  Sd6— b7 

9.  c2— c4l 

Dieser  Zug  rührt  von  Zukertort  her ,  der  ihn  zuerst  mit  Erfolg  gegen 
Anderssen  machte.  Derselbe  ist  viel  besser  als  der  von  der  berh'ner 
Schule,  resp.  G.  R.  Neumann  empfohlene  9.  Tfl — dl,  in  Folge  deMen 
die  Entwicklung  des  weissen  Damenflügels  behindert  wird,  w&hrend  9. 
c2 — c4  die  Entwicklung  fördert  und  dabei  den  schwarzen  Damenbauer 
ebenso  zurückhält  wie  der  Thurmzug. 
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9 0 — 0 

10.  Sbl— c3 
Anch   dieser    Zug   wurde    von   Zukertort    angegeben    —   yergl.    die 

erste  Partie  des  ersten  berliner  Matches  zwischen  Anderssen  und  Zuker- 
tort,  Neue  Berliner  Schachzeitung  Mai-Heft  1868. 

10 ^  f7— fö 

10 d7— d5  hatte  zur  Folge   11.  Tfl  -  dl  Lc8     e6    12.  8f3 — d4 

mit  Baaemgewinn. 

11.  eö  n.  f6  Le7  n.  £6 

12.  ScS— e4 
und  Weiss  hat  das  etwas  bessere  Spiel. 

B. 

6.  TU— el  Se4— d6 

6.  .  •  •  -  d7 — d5  würde  das  schwarze  Spiel  compromittiren.  7.  SfS  n. 
e5  Lc8-d7  8.  8e5  n.  d7  Dd8  n.  d7  9.  f2— fS  Sei— d6  10.  Lb5  n.  c6 
b7  n.  c6    11.  Ddl— e2  8d6— fö    12.  c2 — c3 

7.  Lb5  n.  c6 

7.  d4   n.  o5   Sd6  n.  b5    8.   a2 — a4   beantwortet  Schwarz  mit  8 d7 

— d6      9.   a4  n.  b5  Sc6  n.  e5    10.   SfS  n.  e5  dC  n.  e5  11.  Ddl  n.  d8  f 

Le7  n.  d8     12.  Tel   n.  e5   f    Lc8  — e6     18.    Sbl— c3  0  —  0,    und    wir 

möchten  das  schwarze  Spiel  wegen  der  zwei  Läufer  und  der  bessern 
Baaernfltellnng  vorziehen. 

7.  .  .  .  .  d7  n.  06 

8.  d4  TL  e5 
Auf  8.  Sf3  n.  e5   oder  gar  8.  Tel  n.  eö  folgt  8 0 — 0 

8 Sd6  -  c4 

9.  Ddl— e2  Lc8— e6 

10.  Tel —  dl  Dd8-c8 

11.  b2— bS  8c4— b6 

12.  c2— c4  0 — 0 
18.  Sbl — c8  f7— f5 
14.  Lei— f4 

14    e5  n.  f6   Le7  n.  f6    15.  Lei — b2  Le6 — g4   w&re   für  Schwarz 

gOBBtig. 

14 Dc8-e8 

und  die  Spiele  stehen  ziemlich  gleich. 

Statt   der  Bochade   oder  d2  —  dS    im   vierten  Zuge   nach  S 

Sg8 — f6  kann  Weiss  das  Spiel  auch  mit  4.  d2  —  d4  fortsetzen.  Die 
Vsrianten  4.  Ddl — e2  und  4.  Sbl — c3  wollen  wir  bei  dem  2^  Spiel 
betrachten. 

21» 
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Weiss. 
4.  d2— d4 


Schwan. 


Schwarz  hat  nan  drei  Fort- 
setzungen, von  denen  die  beiden  ersten 
ihm  mindestens  ein  gleiches  Spiel 
verschaffen,  w&hrend  bei  der  dritten 
die  diffizile  Stellung  durch  den 
Bauernmehrbesitz  wohl  aufgewogen 
wird. 


A. 
Weiss.  Schwan. 

4 Sf6  n.  e4 

worauf  Weiss  mit  5.  0 — 0  in  die  eben  besprochenen  Varianten  einlenken 
oder  mit  5,  d4 — d5  die  pag.  819  behandelte  Spielweise  wählen  kann  oder 
endlich  das  Spiel  fortsetzt  mit 

5.  d4  n.  e5  Lf8-~e7 

6.  0—0  0—0 
u.  8.  w.  bei  gleicher  Stellung. 


B. 


Weiss. 


Schwan. 
e5  n.  d4 


5.  e4  -  eö 
auf  5.   0—0    folgt  5.   .   . 
e4  wegen  Tfl  — el    u.  s. 

5 

6.  0—0 

7.  SfSn.  d4 
7 Sc6  n.  e5  hätte   8  Tfl — el   zur  Folge. 

8.  Ddl  n.  d4  «    .        - 
mit  gleichem  Sgiel. 


Lf8 — e7  ;    fehlerhaft  wäre    5 8f6  n. 


Sf6  — e4 
Lf8  — e7 
Sc6  n.  d4 


Se4— c6 


C. 


Weiss. 
4 

5.  Sf8  n.  d4 

6.  e4 — eö 


Schwan. 
Sc6  n.  d4 
e5  n.  d4 
c7 — c6 


Digitized  by  LjOOQ IC 


Spanische  Partie. 

325 

Welts. 

Schwa». 

7.   0—0 

c6  n.  b5 

8.  Lei— g5 

Lf8— e7 

9.  e5ii.  f6 

Le7  n.  f6 

10.  Tfl— el  t 

Ke8-f8 

11.  Lg5n.  f6 

Dd8  n.  f6 

Die    angegebenen   Züge 

sind   aus 

der 

3.   Partie 

des  Wettkampfes 

lachen  A.  Anderssen  nnd  P 

.  Morphy. 

^ 

12.  Ddl  — e2 

Hier  kann  anch  12. 

c2- 

-c8  geschehen 

12 

g7— g6 

nnd  Weiss  hat  die  bessere  Stellung,  Schwarz  einen  Baner  mehr. 

2.  SpieL 
Weiss.  Sohwtn 

8 a7 — a6 

Dies  ist  die  fQr  Schwarz  günstigste  Fortsetzung  in  der  spanischen 
Partie  gem&ss  den  Resultaten  der  neuesten  Forschungen  der  Theorie  der 
ErOflhnngen. 

4.  Lb5 — a4 
4.  Lb5  n.  c6  würde  nach  4.  .  .  .  d7  n.  c6  die  Entwicklung  des  schwarzen 

Spieles   ungemein    fördern,    auf    5.  Sf8  n.  e5    spielt  Schwarz    5 

Dd8— d4,  auf  5.  0—0  Lc8— g4. 

4 Sg8-  f6 

Wegen  4 Lf8 — cö  vergl.  4.  Spiel  4  .  .  .  .  b7 — bö  verschlechtert 

die  schwarze  Bauemstellung  und  postirt  den  weissen  Läufer   trefflich. 

Schwan. 


Die  verschiedenen  Fortsetzungen 
von  Weiss  dieser  wichtigsten  Lope«- 
Variantti  sollen  nun  im  Folgenden 
einzeln  betrachtet  werden. 


I. 

Weis«.  Schwarz. 

5.   0 — 0  8f6  n.  c4 
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5 Lft— e7    würde   nach    6.  Sbl— c8  d7— d6   7.  La4  n  c6  t  b7 

n.  c6  8.  h2  — h8  Weiss  den  Vortheil  der  viel  freieren  SteUnng  gewShrea. 

WeiM.  Sehwan. 

6.  d2 — d4 

6.  Tfl — el  oder  Ddl — e2  ist  fOr  Weiss  nicht  Tortheilh&ft:  nach  6 

8e4 — c5   7.  La4  n.  c6  d7  n.  c6   8.  SfS  n.  e5  Lf8 — e7   9.  d2 — d4  8c5— e6 
hat  Schwarz  das  besser  entwickelte  Spiel. 

6 b7— b5 

Wenirrer  gut  wäre  6. Lf8 — e7,  woran!  Weiss  mit  Vortheil 

7.  Ddl — c2  spielen   würde. 

7.  La4— bS  d7— d5 

8.  d4  n.  e5 

Auf  8.  SfS  n.  e5  empfiehlt  Anderssen  8 8c6  n.  e5   9.  d4  n.  e5 

c7 — c6. 

8 8c6— e7l 

Dieser  Zug,  den  Anderssen  angegeben  hat,  ist  besser  als  der  von  Dr. 

M.    Lange    empfohlene    8 Lc8 — e6.      Uebrigena    gebührt   dem 

letctgenanntcn  Schachmeister  das  Verdienst,  anf  diese  ganze  Variante  auf- 
merksam gemacht  zu  haben. 
9.  Lei — eS 

Wegen  9.  SfS  —  d4  vergl.  unter  den  erl&ntemden  Partieen  die  Partie 
zwischen  S.  Winawer  and  J.  H.  Znkertort. 


9. 
10. 

Lc8- 
Se4  1 

— b7 

Sbl-d2 

a.d2 

11. 

Ddl  n.  d2 

8e7- 

-g6 

12. 

c2 — c8 

Lf8- 

-e7 

und 

wir 

ziehen  das  schwarze 

Spiel 

vor. 

n. 

WeiM.  Sdmtn. 

5.  d2  — dS 
Dieser  Zug  leitet  die  von  Anderssen  Tor  allen  anderen  empfohlene  und 
jetzt  beliebteste  Spielweise  ein. 

5 d7— de 

Schwarz  hat  keinen   andern   Zug,    den    er    ohne  Nachtheil  machen 

könnte,     ö Lf8— c6    6.  c2 — c8   führt   für  Weiss   entweder  tm 

Gewinn  eines  Bauern  oder  zur  Bildung  eines  starken  Centrums. 

6.  La4  n.  c6  t  b7  n.  c6 

7.  h2 — hS  g7  — g6 

7 Lf8 — e7  führt  mit  Umstellung  von  Zügen  zu  einer  schon 

besprochenen  beengten  Stellung  für  Schwarz. 

8.  Sbl— c8  Lf8— g7 

9.  Lei — es 

Der  zuerst  hier  übliche  Zug  9.  Lcl'-gö  erweist  sich  nach   9 
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WeiM.  Schwwr». 

Ii7 — he    10.  Lg5 — eS   0—0   11.  Ddl— d2  Kg8-~h7   als  fttr  Weiss  nicht 
besonders  günstig. 

9 0—0 

Nach  9 8f6 — h5    erlangt   Weiss   mit    10.  g2~g4  8h5— f4 

11.    LeSn.  f4  eön.  f4    12.    Ddl  — d2    g6 — g5    18.    0—0-0    das    über- 
legene Spiel  durch  den  bedeutenden  Vorsprang   in  der  Entwicklung. 
10.  Ddl— d2 
Schwan. 


Jn  der  sich  nun  ergebenden  Stel- 
lung sind  für  Schwarz  zwei  Fort- 
setzungen zu  erörtern:  die  erstere, 
die  Ton  J.  H.  Zukertort  ausgebildet 
wurde,  ist  wohl  die  bessere,  die  an- 
dere rührt  von  L.  Paulsen  her. 


1. 

WfliM.  Sehwan. 

10 d6— d5 

11.  LeS— h6 

Weiss  mnss  den  L&ufer  g7  sobald  wie  möglich  schlagen,  wenn  auch 
derselbe  augenblicklich  scheinbar  unth&tigf steht.    Er  hindert  nicht  nur  jeden 
AngrifT  auf  dem  Königsflügel   und  dem  Centram,  sondera  droht  auch  bei  • 
irgend    einer  Veränderang   der   Stellung   zur  furchtbaren   Angriffsfigur  zu 
werden. 

11 Dd8— d6 

12.  Lh6n.  g7  Kg8n.  g7 
18.  0  —  0 

Die  Rochade  nach  der  langen  Seite,  die  in  der  2.  Hauptvariante 
dorcbaus  sicher  ist,  kann  hier  nicht  angerathen  werden,  da  Schwarz  seine 
Figuren  so  postirt  hat,  dass  er  sofort  einen  heftigen  Angriff  eröffnet,  der 
xwar  bei  sorgfältiger  Vertheidignng  abzuwehren  ist,  jedoch  wohl  nur  sehr 
spAt  einen  Gegenangriff  zul&sst  und  bei  irgend  einem  schwächeren  Zuge 
verderblich  wird  —  vergl.  unter  den  erl&nteraden  Partieen. 
13 d5— d4 

Auf  18.  .  .  .  Sf6— hö  folgt  14.  d8— d4  d5  n.  e4   15.  Sc8  n.  e4,  und 
Weiss  gewinnt  einen  Bauer. 

14.  8c8— e2  Ta8— b8 

15.  b2 — b8  h7— h6 
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w&re    auch    1 9 


Behwan. 

e5  n.  d4. 

Dd6— e7 

De7  n.  fO 

Tf8— e8 

.  .  .  .   c6  —  c6 


20.    f2 — f4 


Dies  geschieht,    nm    das  Aufziehen   des  f-Bauern  mit  g6 — g5 
hindern  su  können,  nachdem  der  weisse  Springer  sich  nach  h2  begeben  hat. 
Weias. 

1 6.  Se2  n.  d4 

17.  e4— e5 

18.  e5n.  f6  t 

19.  8f8— h2 
GQnstig    far  Weiss 

Lc8— b7   21.  f4 — ^f5. 

20.  Tal— el 

21.  f2— f4 

22.  Tfl  n.  el 
28.  Tel  n.  e8 

24.  Sh2— g4 

25.  Dd2 — ^f2 

26.  Df2— f8 

27.  Sg4— f2 

28.  Df8— e4 

29.  De4  n.  e6 
80.  8f2— e4 

und  Weiss  gewinnt  im  Endspiel. 


Lc8— d7 
TeS  n.  el 
Tb8— e8 
Ld7  n.  e8 
Df6— f5 
c6 — c6 
h6— hö 
Df5—e6 
Le8 — c6 
f7  n.  e6 


2. 

WaiM.  Schwan. 

10 Kg8— h8 

11.  Le8— h6  Sf6-  g8 

Das  hiermit  intendirte  Manöver  — c6  — c5,  8g8 — e7  ,  8e7 — c6, 
8c6 — d4  —  ist  80  langwierig,  dass  Weiss  seinen  Angriff  froher  ins  Werk 
setzen  kann. 

12.  Lh6n.  g7   t  '  Kh8n.  g7 
18.  g2-^g4                                            Dd8— f6 

14.  Dd2 — e8  Lc8— e6 

15.  0—0—0 

Iif  der  zweiten  Badenser  Turnierpartio  zwischen  Anderescn  and  L. 
Faulsen  geschieht  hier  15.  Sc8 — e2,  am  später  mit  c2 — c4  den  ULofer 
e6  ausser  Thätigkeit  zu  setzen,  was  jedoch  überflüssig  ist. 

15 Tf8— b8 

16    g4— g5  Df6--d8 

Auf    16 Df6  — f4    folgt  7.   De8n.  f4,    und    Weiss    erobert 

sp&ter  den  Bauer  f4. 
17.  8f8— h4 
und  Weiss  hat  eine  gute  Angriffsstellung. 


WeisB. 
5.  d2— d4 


m. 


Schwan. 
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ndbst  den  Fortsetzungen,   die   sich   ergaben,  wenn   d2 — d4  im 
4.  Zuge  geschah,  indem  Sg8^f6  gleich  im  3.  Zuge  erfolgt  war. 

IV. 

Weiss.  Schwan. 

6.  Ddl— e2  b7— bö 

6.  La4— b3  Lc8— b7 

7.  Sbl— c8 

Durchaus    verfrüht    wtoe    7.   SfS  —  gö,    worauf  Schwarz    7 

8c6-^d4  erwidern  würde,  um  nach  8.  Lb8  n.  f7  f  Ke8 — e7  mit  9 

h7— he  oder  8.  Sgö  n.  f 7  mit  8  .  .  .  .  Dd8 — e7  9.  De2— dl  Sd4  n.  bS 
10.  Sf7  n.  h8  SbSn.  al  11*  d2 — d8  0 — 0 — 0  12.  Sbl— cS  d7 — d5 
1$.  ScS  n.  d5  Sf6  n.  d5  14.  e4  n.  d5  Lb7  n.  d5  u.  s.  w.  einen  Offizier  zu 
gewinnen. 

7.  .  .  .  .  Lf8— c6 

8.  d2— d8  d7— d6 

9.  0—0  0-0 
und  Schwarz  ist  besser  entwickelt 

V. 

Weiss.  Schwan. 

5.  Sbl— c3  Lf8— b4 

Dieses  Gegen-Lopez  empfiehlt  hier  Anderssen;  recht  gut  kann  auch 
5 b7 — ^bö  geschehen. 

6.  ScS— dö  Lb4  — c6 

▼erg^  wegen  der  Fortsetzung  unter  den  erläuternden  Partieen. 

8.  Spiel. 
Weiss.  Schwan. 

8 Sg8— e7 

Dies  ist  die  älteste  Vertheidigung  des  Lopez,  wir  können  sie  jedoch 

nicht  empfehlen,  da  Schwarz  hierdurch  dem  Gegner  sehr  viel  Terrain  einräumt. 


In  der  sich  nun  ergebenden, 
nebenan  veranschaulichten  Stellung 
hat  Weiss  mehrere  Fortsetzungen, 
von  denen  jedoch  nur  eine,  die  erste, 
den  Vortheil  der  Stellung  genügend 
ausbeutet. 
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I. 
W«iM.  Sehwan. 

4.  d2— d4  e5  n.  d4 

Schwarz  mnss  schlagen,    da    er    den  angegriffenen  Bauer  nicht  '«robl 
decken  kann.      4 6c6  n.  d4   führt  nur   zur  Umstellung  der  Zü^. 

5.  818  n.  d4 

Viel  schwächer  ist  die  hier  früher  Übliche  Rochade. 

Sehn 


Schwarz  kann  nun  die  verschie- 
densten Fortsetzungen  w&hlen :  keine 
derselben  wird  ihm  ein  gleiches 
Spiel  verschaffen,  da  keine  die  bei- 
den Fehler  seiner  Stellung  gleich- 
zeitig heben  kann,  n&mlich  die  Kin- 
schliessung  seines  KönigsUafers  und 
schlechte  Entwicklung  seines  Damen- 
flügels. 


A. 

WelM.  Sdiwm. 

5 8c6  n.  d4 

6.  Ddl  n.  d4  c7— c6 

Bei  6 6e7 — c  6  behauptet  Weiss  nach  7.  Lb5  n.  c6  d7n.c6   8« 

Dd4  n.  d8  t  Ke8  n.  d8  mit  0.  Sbl— c8  Lf8 — b4   10.  Lei— gö  f  f7 — f6 
11.  0 — 0—0  t  d»«  bessere  Spiel. 

7.  Lbö— a4  d7— d5 

8.  Sbl— c8  Lc8— e6 

Nur  Yortheilhaft  für  Weiss  wftre  8 d5  n.  e4  9.  Dd4  n.  dS  t 

Ke8  n.  d8   10.  Sc8  n.  e4. 

9.  Lei— g5!  Dd8— b6 

Schwach  wäre   9 f7 — f6  wegen   10.  Lg6  n.  f6l  g7  n.  f6    11. 

Dd4  n.  f6  nebst  12.  Df6  n.  e6.     Schlägt  Schwarz  im  9.  Zuge  den  Bauer, 

so    erlangt  Weiss  nach    9 d5  n.  d4   10.  Dd4  n.  o4  h7 — h6    11. 

Tal — dl   ein  übermächtiges  Angriffsspiel. 
10.  0—0—0 

Besser  als  selbst  zu  tauschen.    10.  Dd4  —  e5  würde  nicht  an  10 

Db6  n.  b2,  wohl  aber  an   10 Se7 — g6  scheitern 

10 Db6  n.  d4 
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Dai  Beste,  was  Schwan  than  kann,  um  den  drohenden  Angriff  mOg- 
ichst  zn  schwächen.  I 

11.  Tdl  n.  d4  0—0—0 

Schlechter  wäre   11 d5  n.  e4   12.  Sc8  n.  e4.  j 

12.  Thl— dl 

B. 
;  5 g7-g6  i 

6.  Sd4  n.  c6  Se7  n.  c6 

Auf  6 b7n.c6  folgt  7.  Ddl- d4  Th8— g8   8.  Lb5— a4  mit 

«cit  überlegenem  Spiel   fdr  Weiss,    auf    6.  .  .  .  .   d7   n.  c6    7.  Ddl  n.  ! 

4»  t  Ke8  n.d8  8.  Lb5— c4  Lc8— e6   9.  Lc4  n.  c6  f:  n.  e6    10.  Lei— g5  | 

Ie8-d7   11.  Sbl  —  cS  Ta8  —  e8    12.  0  -  0—0  f  Kd7— c8  und  Weiss  \ 

lieht  etwas  besser,  ausserdem   ist   der   schwarze   e-Bauer   auf   die  Dauer 
idiwer  zu  halten. 

7.  Lb5  n;  c6  b7  n.  c6  1 
Auf  7 d7  n.  c6  folgt  8.  Ddl  n.  d8  f  Ke8— d8   9.  Sbl— c8                        . 

Ic8-e6   10.  Lei— g5  t  Lf8— e7    11.  0—0—0  f. 

8.  Ddl— d4  f7— £6  I 

9.  Sbl— c8  Lf8— g7 

10.  f2— f4  0—0  i 

11.  0—0  f6— fö 

12.  64— e6  Dd8 — e8 

Auf  12 Lc8— a6  folgt  18.  Tfl— dl,  auf  12 d7— d6 

U,  Dd4— c4  + 

18«  Lei — e8 
■d  Weiss  hat  das  freiere  Spiel. 

C. 

Sehmn. 
5 8e7  — g6 

6.  0—0  Lf8— e7 
« Lf8— c6    7.  8d4— f5   0—0   8.  Sbl— c8. 

7.  f2-f4  0—0 

8.  Sd4— f5  Le7— c5  f 

9.  Kgl— hl  d7— de 
10.  Ddl — h6 

^  flberlegener  Stellung. 

n. 

WfliM.  Sckwm^ 

4.   0—0 
Nun  gelingt  es  Schwan,  die  Spiele  auszugleichen. 
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Weiss.  Sehwan. 

4 g7— g6 

5.  d2— d4  e5  q.  d4 

Nach  5 Lf8  —  g7    6.  d4  n.  eö  8c6  n.  eö    7.  SfS  n.  c5  Lg7 

n.  e5  würde  Weiss  mit  f2 — f4  ein  Tempo  gewimien. 

6.  SfS  n.  d4  Lf8— g7 

7.  Lei— eS 

Nach    7.  Sd4  n.  c6    b7  n.  c6   8.  Lb5 — a4    oder   c4  0  —  0    würde 
Schwarz  wohl  das  bessere  Spiel  haben. 


7 

0—0 

8.  Sbl— c3 

f7— f5 

9.  e4  n.  f5 

Sc6  n.  d4 

10.  Le8n.d4 

Se7  n.  fö 

11.  Ld4n.g7 

Kg8  n.  g7 

mit  gleichem  SpieL 

m. 

4.  Sbl— CS 

g7— g6 

5.     0—0 

Lf8— g7      • 

6.d2— dS 

0-0 

und  die  Spiele  stehen  gleich. 

IV. 

' 

4.  c2— c8 

d7— d5 

Schwächer  wäre  4.  .  .  . 

.  Se7— gö   l 

J.  0  — 0  d7— de 

Lc8— d7   7.  SfS— göl 

5.  SfS  n.  e6 

d5  n.  e4 

6.  Ddl— a4 

Dd8— d5 

mit  der  Fortsetzung  des  englischen  Springerspiels. 

4.  Spiel. 

S 

Lf8— c6 

4.  c2— CS 

Recht  gut  ist  auch  4.   0  - 

-0. 

6.   d2-d4 


Schwarz  hat  nun  verscbied«ae 
Fortsetzungen,  yon  denen  jedoch 
keine  die  Spiele  ausgleichen  kana; 
vor  Allem  wird  er  die  Bildung  eines 
weissen  Centrums  nicht  binden 
können. 
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W«iM.  Sekmn. 

4 Sg8— f6 

5.  0—0  Sf6  n.  e4 

Auf  6 0—0  würde  Weiss  mit  6.  d2— d4  e5  n.  d4  [6.  .  .  . 

Ic5-b6    7.   d4— d5  8c6 — e7    8:  Lb5 — dS]   7.  c8  n.  d4  Lc5 — b6   8.   e4 
^ei  ein  furchtbares  Centrum  erlangen. 

6.  Ddl— e2  8e4— d6 

6 Se4  n.  f2  hätte  zur  Folge   7.  d2— d4, 

I.  d2 — dS.   6 8e4-— f6    7.  dS — d4. 

7.  Sf8  n.  e5  .0—0 

8.  Lb5  n.  c6  d7  n.  c6 

9.  d2 — d4  Lc6 — b6 
ud  WeiM  flteht  besser. 


6 f7— f5 


n. 


WeiM. 

4 

6.  Lbö— a4 

6.  0—0 

7.  La4— b8 

8.  d2— d4 

9.  cS  n.  d4 

10.  Lb8  — d5 

11.  Lei— g5l 

Schwan. 


Sckwan. 
a7— a6 
Dd8— c7 
b7— b5 
8g8— f6 
e5  n.  d4 
Lcö— b6 
0—0 


Dieser  Zug,  Ton  Znkertort  ange- 
geben, ist  viel  st&rker,  als  der  Ton 
Dr.  Hirschbaeh  empfohlene  11.  Tfl 
— el.  8chwarz  hat  nun  keine  Fort- 
setzung, in  der  er  erheblichen  Nach- 
theil vermeiden  kann. 


1 

Weiss. 

SohwHR. 

11 

h7— he 

12.  Lgö— h 

g7— g5 

18.  Sf8  n.  g5 

h6  n.  g5 

14.  Lh4  n.  g5 

De7— de 
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Anf  14 Lb6  d.  d4  folgt   15.  Ld5  n.  c6  Ld4  n.  b2   16.  Lc6 

n.  a8  Lb2  n.  al    17.  8bl— d2  Lal— d4    [16 Lal— c8   18.  Ddl 

— fS]   18.  8d2 — b8  Ld4— br6    19.  Ddl— al   Kg8— g7   20.  e4  — e5. 
Weiss.  SchwftR. 

16.  e4— eö  Dd6  n.  d5 

16.  Lg5  n.  f6  Dd5— e4 

Dieser  Zug   ist   durchaus  nothwendig,    da  sonst  17.  Ddl — g4  retp. 
h5  sofort  entscheidet. 

17.  Sbl— c8  De4— g6 

18.  Tfl— el 

und  Weiss  erzwingt  den  Sieg. 

B. 

Weiss.  Schwarz. 

11 De7— d6 

12.  Sbl — c8  Sf6  n.  d5 
18.  Sc8  n.  d5 


a. 
Weiss.  Sdiwan. 

18 Lc8— b7 

14.  Tfl— el  8c6— aö 

Schwarz  muss  den  durch  16.  Lg5 — f4  Dd6 — g6  16.  8f8 — h4 
Dg6 — e6  17.  Sd5n.b6  18.  d4 — d5  drohenden  Ofi&ziersyerlust  verhüton 
und  sich  deshalb  dem  etwaigen  Qu alit&ts verlast  durch  15.  Lg5 — e7  aus- 
setzen; zieht  Schwarz  14 Sc6 — d8,  so  ändert  dies  an  dem  fol- 
genden Spiele  nichts. 

15.  Lg5— f4  Dd6— e6 

16.  Sf8— g5  De6-e8 
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18. 


Bei    16.  .  . 

8g5  n.  f7  f. 

Weiss, 
17. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 


De6  — h6    entfcheidet    17.    8d5  — e7  f    Kg8— h8 


Ddl— h5 
8d5— f6 1 
Dli5  n.  h6 
Dh6  n.  g5  t 
Tel — eS 
Lf4— c5 


Schwaxz. 

h7— k$ 
g7  n.  f6 
f6  n.  gb 
Kg8 — h7 
De8— e6 


nebst  Matt  in  einigen  Zflgen. 


WeisB. 

18 

14.  Tfl— el 
Bei   14.  .  . 
16.  8f3 — h4  n.  B 
folgt  ebenfalls: 


Sehwan. 

Tf8— e8 

8c6  — d8 
Lc8 — b7  verliert  Schwa«  mit  15.  Lg5— f4  Dd6 — g6 
einen  Offizier,  auf  14 h7 — h6  oder  Sc 6 — a5 


16.  Lg5— f4  Dc6— e6 

Bei   15.  .  .  .  Dd6  — g6    entscheidet    16.    Lf4  n.  c7    Lb6  n.  c7    [l6. 
,   ,    libe  -a7    17.  Lc7n.  d8!]   17.  S  d5  n.  c7   u.  s.  w. 


16. 
17. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24 


Lf4  D.  c7 
Lc7  -  eö 
SfS  -h4 
Sd5  n.  b6 
Sh4— f5 
Ddl-g4 
SfS— h6t 
Dg4— d7 
Tel— eS 


ond  Weiss  erzwingt  den  Sieg. 


imd 


13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 
gre^winnt 


Weias. 

Lgö-  f4 
Sd5  n.  b6 
d4— dö 
d5  n.  c6 
Ddl— dö  t 
c6  n.  d7 
einen  Offizier. 


WeiM. 

13 

14.   Lg6--f4 


Lb6-a7 
La7-- b6 
Lc8 — b7 
De6  n.  b6 
f7— f6 
g7— g6 
Kg8~f8 
f6  n.  e5 


Sehwan. 
f7— £6 
Dd6  — e6 
c7  n.  b6 
De6  n.  e4 
De4  n.  f4 
Kg8— h8 


Schwwi. 
f7-f5 
Dd6— g6 
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Wegen  14 Dd6 — e6  TergL  c 

Walsi.  Bchmn. 

16.  Tal— Ol  Kg8— h8 

Weiss  drohte  ein  Qualitfttsopfer  mit  Damengewinn. 

16.  SfS— h4  I)g6 — g4 

17.  Sh4n.  f5  Dg4n.  dl 

18.  Tfl  n.  dl 
and  Weiss  hat  bei  vorzüglicher  Stellang  einen  Bauer. 

in. 

WeiM.  SohwaR. 

4 f7— fö 

5.  Lb5  n.  c6  d7  n.  c6 

6.  SfS  n.  e5  Sg8— f6 
Es    ist    klar,    dass  anf   6 £5  n.  e4    7.  Ddl — h5  f 

würde. 

7.  d2— d4  Lc6— de 

8.  e4  n.  f5  Lc8  n.  f5 
».  f2— f4  0—0 

10.  0—0 
und  Weiss  hat  einen  Bauer  mehr. 

IV. 

WeiM.  Bdnrm. 

4 Sg8 — e7 

6.   0—0 

und  Schwarz  wird   die  Spiele   nicht  ausgleichen  können,  ob  er 

nun  5.  .  .  •  .  a7 — a6  nebst   6 b7 — b5  oder  5 

0—0  oder  5 Se7— g6  wÄhlt. 

5.  Spiel. 
WtiM.  Sehwtn. 

8 d7— de 

Auch  diese  Vertheidigung  ist  ungünstig. 

4.  d2 — d4  e6n.  d4 

Auf  4 Lc8  — d7  würde  Weiss  6,  c2 — c8  spielen. 

5.  SfS  n.  d4  Sg8  — e7 

6.  0—0  Lc8 — d7 
Auf  6 g7 — g6  folgt  7.  Lei— gö. 

7.  Sbl— c8  Se7— g6 

8.  f2— €4 

and  Weiss  hat  das  überlegene  Spiel. 
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Erläuternde  Fartieen. 


Schacbclab 

Schachclub 

zu  Breslau. 

zu  Berlin. 

Weiss. 

Schwan. 

1.  e2— e4 

e7— eö 

2.  Sgl— f3 

Sb8  — c6 

8.  Lfl— b5 

Sg8— f6 

4.  0—0 

Sf6  n.  e4 

5.  d2  — d4 

Lf8— e7 

6.  d4  — d5 

Se4 — d6 

7.  d5  n.  c6 

Sd6  n.  bö 

8.  c2— q4 

Sb5— d4 

9.  Sfö  n.  d4 

e5  n.  d4 

0.  Ddl  n.  d4 

0—0 

11.  c6n.  b7 

Besser  als  den  d-Bauer  zu  schlagen, 
da  der  Läufer  in  der  langen  Diagonale 
diesmal  ^eine  Angriffsfigur  ist. 

11 Lc8n.b7 

Schwarz. 


Wew. 


Weiss  ist  nunmehr  gegen  Schwarz 
'scheinbar  in  der  Entwicklung  zu- 
rOck,  auch  ist  Schwarz  im  Besitze 
von  zwei  Läufern,  dafür  aber  sind 
die  Positions-Verhältnisse  für  Weiss 
sehr  günstig. 

12.  Sbl— c3  f7— f6 

18.  8c8— d5  d7— de? 

Dieser  Zug  geschieht  wohl,  um 

Zakertort,  Schachnnterricht. 


ohne    Bauemverlust     14 

Le7— f6    15.  Sddn.fef   Dd8n.f6 
spielen  zu  können.    Viel  besser  war 

15 Le7 — f6    14.  Sd5  n.  f6  f 

Tf8  n.  f6,  da  Weiss  wegen  Tf6  — g6 
die  Qualität  nicht  angreifen  darf. 

Weiss.  Schwarz. 

14.   Tfl-ell 

Mit  diesem  Zuge  erlangt  Weiss 
entscheidenden  Fositions-Vortheil. 


14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 

20.  Tbln.b2 

21.  Tb2— e2! 


Dd4n.d6  t 
b2— bS 
Tal  -bl 
Tel— e6 
Lei— b2 


Lb7n.d5 
Kg8— h8 
Le7— f6 
Lf6-  c8 
f5— f4 
Lc8  n.  b2 
Dd8— h4 


Schwarz. 


Weiss. 


21 


h7— h6 

Weiss  drohte  mit  22.  Dd5  n. 
a8  das  Spiel  sofort  zu  entscheiden. 
22.  f2— f8 

Damit  wird  jedem  Gregenangriff 
vorgebeugt  und  gleichzeitig  die  fol- 
gende SchlusB-Combination  einge- 
leitet. 

22 
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WeiM. 

22 

28.  Te6— fi 


Schwan. 
Ta8— C8 
Kh8— h7 
Schwarz. 


24.  Te2  -  e6! 

Weiss  beabsichtigt  nun  25. 
Tg6  -g4  Dh4— d8  26.  Dd5— e4  t 
Kh7— hS  2  7.  Tg4n.  g7  Kh8  n.  g7 
28.  De4— g6t  Kg7  — h8  29.  Dg6 
n.h6t  Kh8  — g8  30.  Te6— göt 
nebst  Matt  in  zwei  Zügen. 


24 Tf8— f7 

Ausser     diesem     Zage     konnte 

konnte  Schwarz  anch  mit  24 

Tf8  —  g8  das  drohende  Matt  decken; 
es  h&tte  dann  folgen  müssen  25. 
Tg6  — g4  Dh4— d8  26.  Dd5~f6t 
Kh7  — h8    27.  Tg4n.  g7   Tg8  n.  g7 

[auf  27 Rh8  n.  g7   folgt  28. 

Te6--g6t  Kg7— h7  oder  h 8  nebst 
Matt  in  zwei  ZOgeu]  28.  Te6n.h6t 
Kh8  -g8  29.  Df5  d5t  Tg8— f7 
80.  Ddö — hö   und  gewiunt. 

25.  Tg6— g4  Dh4— d8 

26.  Te6  n.  h6t 

Hier  konnte  auch  26.Dd5—  e4  f 
nebst  2  7.  Tg4n.g7    folgen. 
26 Kh7n.h6 

27.  Dd5n.f7  Dd8  -f6 

28.  Df7n.f6t  g7n.f6 


29.  Tg4n.f4 

80.  Tf4— e4 

81.  g2— g4 

und  Weiss  gewinnt. 


Kh6— g6 
Kg6— f7 


n. 


C.  de  Vere.     W.  Steinitz. 

Weiss.  Schwarz. 

e7 — eö 

8b8— c6 

8g8— £6 

Sf  6  n.  c4 


1. 
2. 
3. 
4. 


e2 — e4 
Sgl— fS 
Lfl~b5 
0-0 
Tfl-  -el 
Viel  besser  ist 


5.   d2  — d4 
5 8e4 — de 

6.  Sf8n.e5  Sc6n.e5 

7.  Teln.eöt         Lf8 — e7 

8.  d2 — d4  f7— f6 

Einen  Fehbeug,   viel  besser  war 
8 0—0. 

9.  Te5 — ül  Sd6n.b5 

Hier     wieder      sollte     Schwarz 
rochiren,  wodurch  er  ein  Tempo  ge- 


wonnen h&tte,  da  der  nun  wirklich 
bedrohte  Lftufer  gedeckt  oder  weg- 
gezogen werden  musste. 

g7— g6 
c7— c6 
d7— d5 
Ke8— f7 
noch    war  Rochade 


10 
11 
12 
18 


Ddl— hö  t 
Dh5n.b5 
Dbö— b8 
c2  ~c4 
Auch    hier 
besser. 

14.  Sbl— c8 

15.  Db8n.c4  t 

16.  d4 — d5! 
Auf    16.  .   . 

17.  Lei— f4 
Le7— f8    19. 


17.  Sc3n.d5 


d5  n.  c4 

Kf7— g7 

c6n.d5 
.   .   .  Lc8 — d7    folgt 
c6n.d5    18.  Sc8n.d5 
Sd5n.f6. 

Le7— f8 
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Weiss. 

Weiss.  Schutz. 

18.  Sd5n  f6!  '        Dd8n.f6 

Bei    18.    Kg7n.f6    kann    Weiss 


durch  19.  Dc4 — c3  f  die  Qualität 
gewinnen  oder  mit  19.  Lei — f4 
das  Spiel  forcircn. 


Weiss. 

19.  Lei— d2! 

20.  Dc4 — d5! 

21.  Tal  -cll 

22.  Ddön.aS 
28.  Da8 — e4 

24.  De4  -eöt 

25.  Tel — c7 

26.  De5n.dö 

27.  Tel — e8 


Schwan. 
b7— b5 
b5 — b4 
Df6— f7 
Lc8 — e6 
Le6n.a2 
Kg7— g8 
Df7— dö 
La2n.d5 
Aufgegeben. 


Wollte  Schwarz  das  durch  28. 
Ld2 — h6  drohende  Matt  mit  27. 
.  .  .  •  Ld5  — f7  hindern,  so  gewinnt 
Weiss  mit  28.  Te8n.f8t  Kg8n.f8 
29.  Ld2n.b4  f  u.  s.  w. 


in. 


H.  Munk. 
Weiss. 

1.  e2  — e4 

2.  Sgl— f3 
\  Lfl— b5 
4.  0—0 

ö.  Ddl — e2? 
6.  Sf8n.e5 


J.  H.  Zukertort. 

Schwsrz. 
e7 — eö 
Sb8— c6 
Sg8— f6 
.  Sf6  n.  64 
Se4— de 


6.  .  .  . 

7.  De2 


e3 


Sc6-~d4 


Weiss.  Sehwan. 

Ueberkühn,  eine  andere  Fort- 
setzung für  Weiss  war  7.  De2 — dS 

Sd6  n.  b5   [7 Sd4  n.  bö    8. 

a2-a4]8.a2— a4d7— de  9.Se6— fS 
Lc8— f5  10.  DdS— est  Lf8— e7 
11.  a4n.b5  Sd4n.c2. 

7.  .   .   .  Sd4n.c2 

8.  Des  -f4  Lf8-e7 

9.  Sbl — c3  Sc2n.al 

10.  Tfl— el 

Besser  war  sofort  lO.Lb5 — dS. 

10 0—0 

Nach  10.  ...  Sal— c2  11. 
Tel — e2  hätte  der  Springer  doch 
keine  Rückzugslinie. 

11.  Lb5— dS  Le7— f6 

12.  ScS— dö  Lf6n.e5 
18.  Teln,e5           Tf8- e8 

S.  Diagramm. 
14.   Sd5— e7t 

Weiss  berücksichtigt  bei  dieser 

Combination  nicht,    dass    er  bereits 

einen  Thurm  weniger  hat,  Schwarz 

also  im  entscheidenden  Momente  die 

22* 
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Dame  preisgeben  kann.  Nach  14. 
Teön.eSt  SdÖn.eS  15.  Df4 — e4 
g7  — g6  16.  b2— bS  d7— d6  17. 
Lei— b2Saln.b3  18.  a2n.b3  Lc8- 
e6  hätte  Schwarz  freilich  seine  Ueber- 
macht   auch    zur  Geltung   gebracht. 

Stellung  nach  d.  1 3. Zuge  v.  Schwarz. 


Weiss.  Schwarz. 

14.*.   .   .   .  Te8n.e7 

15.  Df4~h4            Te7n.e5 
Schwarz  konnte  15 Kg8 

— f8  spielen  und  musste  nach  16. 
Te5  n.  e7  [l6.  Ld3  n.  h7  Te7n.e5 
17.  Dh4n.  d8t  Te5— e8!]  Dd8n. 
e7  17.  Dh4n.  h7  De7 — elf  18. 
Ld3 — fl  Sd6— e4  19.  Dh7 — h8  t 
Kf8— e7  26.  Dh8-h4t  g7— gö 
gewinnen. 

16.  Dh4n.d8t 

Verderblich  wäre  16.  Ld8n.h7  t 

wegen    16 Kg8 — h8     17, 

Dh4n,e8  t  Te5— e8!. 


Weiss.  Schwan. 

16 Te5— e8 

17.  Dd8n.c7  Te8 — el  t 

18.  Lb3— fl  b7— b6 

19.  d2 — d3  Lc8— a6 

20.  Lei— d2 

Um  zunächst  den  Thurm  za  de- 
placiren.  Nach  20.  Dc7 — c8  Tel 
— dl  21.  Lei  —  d2  gewinnt  Schwan 

mit  21 Sd6  — e4l 

20 Tel— dl 

21.  Dc7n.d6  Tdln.d2 

22.  Dd6— f4l 

Auf  22.  Dd6c.d7  folgt  22 * 

La6n.d3    23.  Dd7  — d5   [28.  Lfln. 
dS    Td2--dlt,    23.  Dd7  — c6  Ta8 
24.  Dd5— fS 


Tf8 


Td2— c2 
La6  — b7 
Lb7— c6 
Ta8— e8 
Tc2— cl 


— d8]   Ta8— f8 

— d8. 

22 

28.  Dd4— a4 

24.  Da4n.d7 

25.  Dd7  — d4 

26.  h2— h4 
Schwarz  intendirt  nun  27 

Tel n. fit   28.  Kgln.fl    Te8— elf 

29.  Kfln.el    Sal— c2t. 

27.  Dd4— f4!         .Tel— bl 

28.  g2— g4               h7 — h6 
Stärker    war   sofort    28 

Sal — c2  mit  der  Drohung  29 

Tbln.flt   80.  Kgln.fl   Te8— elf 
und  Matt. 

29.  g4  — g6  Sal— c2 

80.  f2— f8  Te8  — el 

81.  Df4— b8t         Kg8— b7 
und  Schwarz  gewann. 


IV. 


A. 

Anderssen. 

L.  Paulsen. 

Weiss. 

S<Awm. 

Weiss. 

Schwan. 

6. 

h2— h8 

Lf8— -e7 

1. 

e2— e4 

e7 — e5 

7. 

Sbl— c8 

0—0 

2. 

Sgl— f3 

Sb8— c6 

8. 

0  —  0 

Sf6— 68? 

8. 

Lfl— b5 

Sg8— f6 

9. 

d3 — d4 

e5n.d4 

4. 

d2— d8 

d7— d6 

10. 

Sf8n.d4. 

Lc8— b7 

5. 

Lb5  n.  c6 

t 

b7n.c6 

11. 

Lei — eS 

d6— d5 
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Wei«. 

Sebwan. 

12.  8d4— f5 

Le7— f6 

1$.  Le3— Co 

Se8  -  d6 

14-  Tfl— el 

Tf8—- e8 

15.  Ddl— g4 

Sd6n.f5 

16.  e4n.f5 

Dd8— d7 

17.  Dg4-f8 

a7 — a5 

18.  Sc8— e2 

aö— a4 

19.  c2— c3 

Ta8-a6 

Eine  feblerhafte  Ck)mbination,  wie 
die  Däcbate  Folge  lehrt. 

20.  Lc5— d4  Dd7— de 

21.  8e2-gS  Lf6— eö 

22.  f5— f6l  Dden.fe 
28.  DI8— h3  g7— gö 

Siehe  Diagramm. 
24.  Dh5— e2 

^t    24.    h8 — h4    hatte   Weiss 

den  Gewinn  in  der  Hand:   24 

h7--h6  25.  h4n.g5  h6  n.  g5  26. 
Teln.e5  Te8  n.  eö  27.  f2— f4  Df6 
D.f4  28.  Tal— -fl  Df4n.  g8  29. 
Dh5n.f7t  Kg8— h8  80.  Ld4n.e5  f 
Dg8n.e6  81.  Df7  — f8  f  Kh8— h7 
32.  Tfl~f7t  Kh7— g6  88.  Df8— 
g8t  Kg6— h5  84.  Dg8— h7  f  Kh5 
— g4   85.   Dh7— h8t  and  Matt 


Stellung  nach  dem  28.  Zuge. 


Weiss.  Sehwan. 

24 Df6— h8 

Der  entscheidende  Fehkug,   die 
Dame  musste  nach  g6. 

25.  Ld4n.e5  fl —U 

26.  De2— h5  Te8n.e5 

27.  Teln.eö  f6n.e5 

28.  Dhö— e8t        Kg8— g7 

29.  Sg3— föt 

und  Weiss  gewinnt. 


V. 


A.  Anderssen. 

L.  Paulsen. 

WeiM. 

Schwärs. 

Wnas. 

Schwan. 

12.  Tal— bl 

f7— £5 

1.  e2— €4 

e7— e5 

18.  b2— b4 

f5  n.  e4 

2.  Sgl— f8 

8b8— c6 

14.  d8n.e4 

c5n.b4 

8.  Lfl— b5 

Sg8— f6 

15.  Tbln.b4 

Sd7— b6 

4.  d2— d8 

d7— d6 

16.  Tb4— b8 

Dd8— d7 

5.  Lb5n.c6  t 

b7  n.  c6 

17.  a2  — a4 

a7— a5 

6.  h2— h3 

g7— g6 

18.  Lei— e8 

Ta8  — a6 

7.  8bl — c8 

Lf8-g7 

19.  Ddl— e2 

Lb7— c8 

S.  0—0 

0—0 

20.  Tel— bl 

De7— d8 

9.  8c8— e2 

c6 — c5 
Lc8  -b7 

Auf  20.  .  .  . 

.  Sb6  n.  a4  würde 

10.  8e2-g8 

natürlich   21.  De2 

— c4  t  folgen. 

11.  Tfl-cl 

8f6— d7 
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WeiM. 

Schm«. 

29.  Le3-g5 

Dd7n.a4 

80.   8f3— h4 

Da4— e8 

31.  Sg8— fl 

a5— a4 

32.  Tb3— h3 

Kh8— g8 

33.   Th8— g3 

a4     a3 

34.   Tbl  — al 

WeiBB.  Schwan. 

21.  Sf8— g5 

Weiss  will  den  Gegner  ver- 
leiten mit  21 h7 — h6   seine 

Bauemstellung  zu  verschlechtern. 
Gleichzeitig  droht  nun  nach  dem 
Abtausch  auf  b6  das  Schach  auf  c4. 
21 Dd8— e7 

22.  Sg6— fS 

Da  Schwarz  den  richtigen  Gegen- 
zug getroffen  hat,  so  kehrt  der 
Springer  zurück,  und  die  Position 
bleibt  unverändert. 


??, 

De7 — (18 

28. 

h8— h4 

Kg8— h8 

24. 

TbS— a3 

Ta6— a8 

25. 

h4— hö 

Lc8— a6 

26. 

De2— el 

Sb6— c4 

27. 

Ta8— b8 

Dd8— d7 

28. 

hön.  g6 

h7  n.g6 

Schwan. 


WeiB«. 


84 Lg7 — f6 

Ein  starker  Fehler,  der  den  Ver- 
lust des  Spieles  zur  Folge  hat 


85.   Sh4n.g6 

36.  Sg6n.f8 

37.  Tg8n.g5 

38.  Sfl— e3 
89.  Tg5— g3 

40.  Se3n.c4 

41.  Del-  c3 

42.  Taln.a3 


Lf  6  n.  g5 
Kg8n.f8 
Kf8— e7 
Ke7~d7 
c7 — c6 
La6n.c4 
d6— d5 
Aufgegeben. 


VI. 


München. 

Stuttgart. 

WeisB. 

Schwan. 

WeiBB. 

Schwan. 

7.  Lb5n.c6 

b7n.c6 

1. 

e2— e4 

e7— eö 

8.   d4n.  e5 

8d6— b7 

2. 

Sgl—f3 

Sb8— c6 

9.  Lei— e8 

3. 

Lfl— b5 

Sg8— f6 

Für  stärker  halten  wir  9.  c2— 

4. 

0  —  0 

Sf6  n.  e4 

c4    und    auf    9. 

.   .   .  .    0—0   10. 

5. 

d2— d4 

Lf8— e7 

Sbl— c8. 

6. 

Ddl— e2 

Se4-d6 

9 

0-0 
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Weisa.  Sdiwan. 

10.  Tfl — dl  c6  -c5? 

Hierdurcli    wird     der    d- Bauer 
rflckBtftndig. 

10.  ßbl— c8  d7— de 

12.  8c8 — dö  Lc8 — e6 

IS.  De2— a6 

Hiermit  leitet    Weiss    auf    den 
schwachen  Punkt  d6  den  Angriff  ein. 


18 

14.  Tdln.d5 

15.  e5n.  d6 

16.  LeS— f4 

17.  8f8— d2 

18.  Da6— d8 

19.  8d2— c4 

20.  a2— a4 

21.  b2— b8 
«2.  Tal— dl 


Le6n.d5 
DdS— c8 
c7n.d6 
DcS— c7 
Dc7— b6 
Ta8— d8 
Db6— a6 
Td8— d7 
Tf8     d8 


Schwan. 


Weias. 


Weiss  fesselt  nun  durch  den 
Anfiachen  Angriff  auf  den  Bauer  d6 
die  schwarzen  Figuren  und  gewinnt 
>o  die  Zeit,  die  Attaque  auf  den 
RönigsflQgel  eu  richten. 
82 Le7— f8 

23.  h2— h4  Lf8— e7 

24.  DdS — gS  Da6-  c6 


25.  Tdl— dS 

26.  Dg8— g4 

27.  h4— h5 


f7— fe 
Le7— f8 
Td8— e8 


Weise.  Schwan. 

28.  Dg4  -  f5  Dc6— c7 

29.  h5— h6  g7— g6 
80.  Dfön.fS              Td7 — ^f7 
8K  Df6 — gö  TeS—eß 
82.  Dgö— gS  Tf7— fe 
88.  Lf4 — g5 

Nachdem  Weiss  durch  die  Di- 
version auf  den  Eönigsflflgel  einen 
Bauer  erobert  und  seine  Krftfte 
wieder  auf  den  Punkt  d6  gerichtet 
hat,  geht  er  nun  zu  dem  entschei- 
denden Rochaden -Angriff  über. 
88.   .   .  .  .  Tf6— f7 

84.  f2— f4  Dc7  — c6 

85.  Kgl  —  h2 

Die  Stellung  der  schwarzen  Fi- 
guren, zumal  der  Dame,  gew&hrt 
Weiss  zu  jedem  Manöver  Zeit. 


85 

86.  TdS— fS 

87.  Tdö— d2 

88.  Sc4 — eS 

89.  f4— f5 

40.  Se3n.f5 

41.  Td2-f2 

42.  8f5--e7  ! 


Dc6  — c8 
Dc8-c6 
Dc6 — e8 
Kg8-h8 
g6n.f5 
Te6— el 
De8 — €5 
Tf7n.f3 


Schwan. 


Weiss. 

Weiss   kündigt  Matt   in   späte- 
stens  10  Zügen  an. 
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vn. 


J.  H.  Zukertort.     V.  Enorre. 

Weitf.  Schwan. 

1.  e2  — e4  e7 — e5 

2.  Sgl— fS  Sb8— c6 
8.  Lfl— b5  8g8— f6 

4.  0—0  8f6D.e4 

5.  d2— d4  Lf8— 67 

6.  Ddl— 62  Se4— de 

7.  Lb5n.c6  b7n.c6 

8.  d4n.e5  Sd6— b7 

9.  c2 — c4  0  —  0 

10.  Lei— eS  f7— fö 

11.  e5n.f6  Le7n.f6 

12.  c4— c5  Dd8  — 68 
18.  8bl-c8l  Lf6ii.c8 
14.  De2— c4t        Kg8— h8 
16.  Dc4n.c8  d7— d5 

16.  Tfl— el 

Siehe  Diagramm. 

Weiss  hat  das  überlegene  Spiel, 
Schwarz  versucht  umsonst,  durch  ein 

Qualitätsopfer  die     Spiele     auszu- 
gleichen. 

16 Tf8n.f8 

17.  g2n.f3  Lc8— h8 
Schwarz    droht    Matt     in     zwei 

Zügen. 


Stellung  nach  dem  16. Zuge  von  Weiss. 
Schwan. 


Weiss. 

Weiss.  Schwan. 

18.  Kgl-  hl  De8— f7 

19.  Le8— d4  8b7 — d8 

Ein  Fehlzug,  der  den  Untergang 

nur   beschleunigt.     Auf    19 

Ta8— g8  würde  folgen  20.  Tel— 
gl    Sb7  — d8    21.  Tgl — g8   u.  8.  w. 

20.  Ld4n.g7  f       Df7n.g7 

21.  Tel— 68  t  und  Matt 


G. 


R.  Neumann 
Weiss. 

1.  62—64 

2.  Sgl— f8 

8.  Lfl— bö 
0—0 
d2— d4 
Tfl— el 
Sf3n.d4 
Ddl  n.  d4 

9.  Dd4n.g7 

10.  Dg7— h6 

11.  Sbl — c8 


4. 
5. 
6. 
7. 
8. 


vm. 

S.  Winawer. 

Schwan. 
67 — e5 
Sb8— c6 
8g8— f6 
Sf6n.e4 
e5n.d4? 
f7— fö 
Sc6n.d4 
Lf8— 67 
Le7  — f6 
Dd8— 67 
c7  — c6 


Schwan. 
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WdM. 

Schwan. 

12.  Lei— f4! 

Um  Auf  12.  . 

.  .   .  c6n.b5  mit 

18.  8c8— d5  das 

Spiel  fortzusetzen. 

12 

Lf6n.c8 

13.  b2n.cS 

d7— d5 

\4.  Lb5— e2 

Lc8 — e6 

15.  L€2— h5t 

Ke8— d7 

16.  f2~f8 

Se4— c5              / 

17.  Lf4 — e5 

Th8— g8 

18.  Le5— d4 

b7— b6 

19.  Ld4n.c5 

b6  D.  c5 

20.  Tel— e5 

Ta8— f8 

21.  Tal-  bl 

De7— f6 

22.  Dh6n.h7t 

Kd7  — de 

28.  Tbl— el 

Df6n.e5 

24.  Teln.eS 

Kd6n.e5 

Schwarz. 


Wein. 

Schwarz  hat  augenblicklich  zwei 
Tbftrme  gegen  die  Dame,  also  ein 
voflst&ndiges  Aequlyalent ,  doch  die 
Stellimg  Meines  Königs  ist  so  expo- 
»«rt,  dass  das  schwarze  Spiel  nicht 
m  halten  ist. 

25.  Dh7— e7  !  f5— f4 
Weiss  drohte  26.  fS — f4  t 

26.  U5— g4!         Tg8n.g4 

27.  f8n.g4  Tf8— f7 


Weiss. 

Schwm. 

28. 

De7— e8 

f4— f8 

29. 

g2n.f8 

Tf7n.f8 

80. 

Kgl— g2 

Tf8— f4 

81. 

h2— hS 

d5— d4 

82. 

Kg2— g8 

Um    nach   88 

.    DeSn.eet   und 

34. 

Kg8n.f4   mit  den  )>eiden  Frei- 

baaern  zu  gewinnen. 

82. 

Tf4— e4 

88. 

c8-c4 

Te4— e8  f 

84. 

KgS— h4 

Te8— c8 

85. 

De8n.c6 

Tc8n.c4 

86. 

Dc6— g2 

Tc4— c8 

87. 

Kh4— g5 

Lee— d5 

88. 

Dg2— h2t 

Ke5— ee 

89. 

Dh2— e2 1 

Tc8— e8 

40. 

De2— a6 1 

Ke6— d7 

41. 

Da6n.a7  t 

Kd7— de 

42. 

h8— h4 

Te8— c8 

48.- 

h4-h5 

Ld5— e4 

44. 

h5  — he 

Tc8 — h8 

46. 

Da7  — bet 

Kde— d5 

46. 

a2--a4 

Le4  n.  c2 

47. 

a4— a5 

Kdö— c4 

48. 

a5— a6 

Lc2— e4 

49. 

a6— a7 

Tb8-~a8 

50. 

Kgö— f4 

Le4— dö 

51. 

he — h7 

Ta8— f8  t 

52. 

Kf4— es; 

Tf8— e8  t 

58. 

Ke5 — fe 

Te8— f8  t 

54. 

Kfe— g7 

Tf8— f7t 

55. 

Kg7-g6 

Tf7-f8 

56. 

Dbe    fe 

T£8— e8 

57. 

Kg6-g7 

Ld5— e4 

58. 

h7— h8D 

Te8n.h8 

59. 

Kg7n.h8 

Le4— d5 

60. 

a7— a8D 

Ld5  n.a8 

61. 

Df6— a6  t 

Kc4— c8 

62. 

Da6n.a8 

und 

Weiss  gewinnt 
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IX. 


J.  H.  Zukertort. 
WeiM, 

1.  e2— e4 

2.  Sgl— fS 
8.  Lfl— b5 
4.  0    -0 
ö.  Sb! — c8 

6.  Lb5n.c^  ' 

7.  h2— h8 

8.  d2 — d8 

9.  g2— g4 

10.  8f8— h2 

11.  h8ii.g4 

12.  Kgl— g2 
18.  Ddl— f3 

Dieser  Damenzag  bietet  Schwarz 
Gelegenheit  zn  einem  Manöver,  wel- 
ches seinem  Spiel  grössere  Terrain- 
Freiheit  verschafft. 


Schwan. 


A«  Alexander. 

Schwin. 
e7 — eö 
Sb8— c6 
SgS— f6 
Lf8— e7 
d7— de 
b7  n.c6 
0—0 
Sf6  -  eS 
h7 — hö 
h5n.g4 
Lc8 — e6 
de— dö 


Weiüs. 

13 d5  — d4 

14.  Sc8— e2  f7— fö! 

15.  Df3— h8  fön.g4 

16.  Sh2n.g4  Lc6n.g4 

16 Dd8— d7    war 

berücksichtigen. 


17.  DhSn.gi 

18.  Dg4— e6t 

19.  De6n.e5 

20.  De5  — e6 


Se8— f6? 
Tf8-f7 
c6 — c5 
Ta8— b8 


WOM. 

Tb8— b6 

Tf7— f8 


Sohwin. 

21.  Tfl— hl 

22.  De6— h8 
28.  Se2— f4 

Ein  grober  Fehler  wlre  2S.  e5 
-e6. 

28 Dd8   -d7 

^24.  e4  -e5  Dd7  n,  hS  f 

25.  Thl  n.hS  Sf6  -  g4 

26.  Sf4 — dö             Tb6— e6 
Schwach  w&re  26 IfBo. 

f 2  t   27.  Kg2— g8. 

27.  Sd5n.e7t         Te6n.e7 

28.  f2— f4  Te7— e6 

29.  Lei  — d2  8g4— h6 
80.  Tal— el  Sh6  -f5 


Schwan. 


Weiss. 


Dur  Mehrbesitz  eines  Bauern  vsA 
die  bessere  Bauernstellnng  sicbem 
Weiss  den  Gewinn,  doch  ist  der- 
selbe nicht  schnell  zu  erzwingen 
möglich,  da  der  schwarze  Springer 
dem  L&ufer  in  diesem  Endspiel  be- 
deutend überlegen  ist. 

81.  Kg2— f8  c7     c6 

82.  Tel  — hl  Sf5— h6 
88.  Kf8— e4            8h6— f7 

84.  c2— c8  Sf7— d6t 

85.  Ke4     f8  Sd6— f7 
36.  KfS— e2            Sf7— h6 
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WeiM.  Schwan. 

37.  Ke2— dl 

£iii  überflüssiger  Zug,  durch  den 
freilich  kein  Tempo  verloren  geht, 
da  Schwarz  Nichts  unternehmen  kann. 


37. 

.  •   •  • 

Tf  8  -  f ö 

38. 

Th3 — h5 

Tfö— f8 

39. 

Kdl-e2 

Tf8— f7 

40. 

cSn.d4 

c5  n.  d4l 

41. 

Ke2-f8 

T£7— d7 

42. 

Ld2— el 

Sh6-  f7 

43. 

Lei  — gS 

g7-   g6 

44. 

Tho— h2 

Td7-d5 

Weiss.  Schwarz. 

45.  Thl— cl  Td5~d7 

46.  Th2— c2  Td7— b7 

Auf  46 Td7—c7  würde 

Weiss  mit  47.  Kf8— e4  einen  Bauer 
gewinnen. 
4  7.  Tc2n.c6 
48.  Tcln.c6 


49.  Tc6n.g6t 

50.  Tg6— a6 

51.  Kf8— e4 


Te6n.c6 
Tb6n.b2 
Kg8— h7 
Tb2  -  d2 
Aufgegeben. 


Schwarz    verliert    seine    beiden 
letzten  Bauern. 


G.  n.  Neu  mann. 

Weiss. 

1.  i'2—e4 

2.  Sgl  — f3 

3.  Lfi— b5 

4.  0—0 

0.  Sbl— c8 


L.  Paulscn. 
Schwarz. 
i'7— e5 
Sb8 — c6 
Sg8— f6 
Lf8— e7 
Sc6— d4 


Dieser  Zug  wurde  an  dieser 
Stille  zuerst  von  L.  Paulsen  ange- 
wendet, derselbe  erweist  sich  bei 
richtiger  Begegnung  «Is  iucorroct. 

6.  Sf8n.d4!  <'5n.d4 

7.  ^4 — e5!  «I4n.c3 

8.  eön.fe  Le7n.f6 

8  ....  c3n.  b2  hätte  zur 
Folge  9.  f6n.e7  b2n.alD  10.  e7 
n.d8Dt  Ke8n.d8  11.  d2-d4  Dal 
n.a2  12.  Ddl— g4  Th8— g8  18. 
c2— c4!  mit  übermächtigem  Angriff. 

9.  Tfl--elt!       Lf6-e7 
10.  D,dl— e2!         c7— c6 

Schwach  wäre    10 c8n. 

b2    11.    Lcln.b2    Ke8- f8.      Auf 

^Ö cSn.d2    würde    folgen 

H.  Lcln.d2  c7 — c6  12.  Ld2 — 
c3!  f7— fe  18.  De2— höf  g7— g6 
14.  Dh6— h4  Ke8— f7  15.  Lb5-~ 
c4t  d7— d5    16.  Tal— dl    u.  s.  w. 


Weiss.  Schwarz. 

11.  Lb5— d3!         d7— d5 

12.  d2~c8: 

Der  Versuch  mit  12.  f2— f4 
Lc8— e6  18.  f4— f5  die  Rochade 
von  Schwarz    zu   hindern    würde   an 

13 c8n.b2    14.    Lcln.b2 

Dd8— ^6t    15.  Kgl— hl   Db6n.b2 
16.  f5 — e6:   0 — 0   scheitern. 
12 Lc8  — eC 

Schwan. 


18.  Lei— f4 

Weiss  verabsäumt  nuu  die  rich- 
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tage  Forteeteung:  mit  18.  f2 — f4 
0—0  14.  f4— fö  Le7~c5t  15. 
Kgl— hl  Lee—d?  16.  De2— h5 
h&tte  Weiss  einen  entscheidenden 
Angriff  erlangt. 

Weiss.  Sehwan. 

13 0—0 

14.  De2— hö  g7--g6 

15.  Dhö— h6  Le7— f6 

16.  Lf4 — e5  Lf6n.e5 

17.  Teln.e6 

Weiss  droht   18.  To5~h5. 
17 Dd8— -f6 

18.  Tal— el  Ta8— e8 

19.  £2— f4  Le6 — d7 

20.  Teön.e8  Tf8n.e8 

21.  Teln.e8t         Ld7n.e8 

22.  £4— fö  b7— b6 

23.  Dh6— £4  Kg8— f8 

24.  g2— g4  g6-gö 

25.  Df4--£8  c6— c5 

26.  Ld8— £1 

Au£  Df8n.d5  würde  £oIgen  26. 
....  Le8— c6   27.  Ddö- c4  Df6 
— e5. 
26 dö  — d4 

27.  c8 — c4  Le8 — c6 

28.  D£3— f2  D£6— 65 


Weiss.  Sehwaxs. 

29.  Lfl— g2  Lc6n.g2 

30.  Kgln.g2  Des — e4t 

31.  Kg2— g8  h7— h5 

32.  g4— h5: 

Ein  starker  Fehler,  der  zum  Ver- 
lust des  sonst  unentschiedenen  Spieles 
führt,   es   musste    82.    h2— h3    ge- 
schehen. 
82 De4--h4t 

33.  Kg3— g2  Dh4— g4t 

34.  Kg2— fl  Dg4n.h5 
85.  K£l— el  K£8  — g7 
36.  Kel  — d2           Dh5— g4 

87.  £5— f6t  Kg7— g6 

88.  Df2— el  Dg4— £4t 

39.  Kd2— <ll  Df4n.h2 

40.  Del — e7 

Ein   letzter   Versuch,    der  aber 
so£ort  seine  Widerlegung  findet 
40 Dh2-glt 

41.  Kdl— d2  Dgl— e3t 

42.  De7n.e3  d4  n.  eSf 

43.  Kd2n.e3  Kg6n.£6 

44.  c2— c8  Kf6 — e5 

45.  b2-b4  f7— fö 
Weiss  giebt  auf. 


Dr.  M.  Lange. 
Weiss. 

1.  e2— e4 

2.  Sgl —£3 
8.  Lfl— b5 

4.  d2-~d4 

5.  e4 — 85 

6.  0—0 

7.  S£3n.  d4 


XI. 

L.    Faulsen.                      Weiss.  Schwmw. 

Schws«.                       8 d7n.c6 

c7— e5                          9.  Lb5— d3  f7— fö 

Sb8  — <56  10.  Ld3n.  e4 

8g8 — ^fe  Dieser  Abtausch   ist  nicht  gnl- 

eön.  d4                      10 Dd8n.dl^ 

S£6— e4                     11.  Tfln.dl  f5n.e4 

1^8 — e7                    12.  Sbl— c3  Lc8-f6 

0—0                          18.  Lei— es  Le7 — b4 

8c3— a4  T£8 — e8 

a2-a8  Lb4— £8 
Le3— £4       •      e4 — e3! 

Tal— cl  e8n.£2t 


10. 
11. 
12. 
18. 

Wir  ziehen  hier  7 Sc6       14. 

n.  d4   8.  Ddln.d4Se4 — c5  vor.  15. 

8.   Sd4n.  c6  16. 

Zu  berücksichtigen  war  8 .  Sd 4-£5 .      17. 
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Weiss. 

Schwan. 

18. 

Kgln.f2 

b7— b5 

19. 

Sa4— c3 

LfS—cöt 

20. 

Kf2— g3 

h7— h6 

21. 

h2— h4 

Te8— e6 

22. 

KgS— h2 

Ta8— f8 

2S. 

g2-g3 

Lc5--e7 

24 

Tdl-el 

g7—g5 

25. 

h4n.g5 

h6  n.  g5 

26. 

Lf4  — e3 

a7— a5 

27. 

Le3— a7 

Lf5--g4 

28. 

Sc3  -  e4 

Sdiwarz. 

die 


28 Te6  n.  e5 

Schwarz    Terabsäumt     hier 

«ttrkgte    Fortsetzung    28 

Te6— h6  t. 

29.  Se4-f2  Lg4-e2 

80.  c2 — c4  Le7  — de 

Sl.  La7--d4  Te5— e6 

82.  c4— c5  Ld6— e7 

«8.  Tel— c2  Le2— c4 

84.  Tel  n.  e6  Lc4  n.  e6 

85.  Tc2— e2  Le7— f6 

86.  Ld4  n.  f6  Tf8  n.  f6 

87.  b2— b4  a5— a4 

88.  8f2— e4  Tf6— g6 
Schwarz  verliert  nun  einen  Bauer; 

besser  war   38 Tf6 — höf 

nebst  89 Le6— c4. 

89.  8e4n.g6  Le6— dö 
40.  Sg5~h8            Tg6      h6 


41. 


45. 
46. 
47. 

48. 


Weiss. 

gS  — g4 
42.  Te2— el 
48.   Kh2-g3 
44.   Sh3— f4 

Tel  — al 

g4— g5 

Tal  — el 

g5-g6 
4'9.  Kg3— g4 

50.  Kg4 — g5 

51.  Tel— hl 

Mit    51.  Tel — al     konnte    sich 
Weiss  das  Remis  sichern. 
51 

52.  Kg5— f6 

53.  Thl— el  t 

54.  g6— g7 

Zu  berücksichtigen  war  hier  64. 
Tel  -  e7  f  Kd7— c6  65.  Sf4— e6. 
54 Ta3  -fS 

55.  Tel— dl  t        Kd7— c8 

56.  Kf6— g5 
Zu  berücksichtigen  war  Tdl-d4. 

Tf3-g3t 


Schwarz. 
Ld5— c4 
Th6— b7 
Th7— d7 
Td6— d2 
Kg8— g7 
Lc4 — f7 
Kg7— f8 
Lf7  — c4 
Td2-f2 
Tf2— f3 


Tf3  n.  aS 
Kf8— e8 
Ke8-d7 


56 
57 
58 
59 
60, 
61 


Kg5— h6  a4— aS 

Kh6— h7  a3-«a2 

Tdl'-al  Kc7  — b7 

Sf4— h5  Tg8— hS 

Kh7— g6 

Hier  musste  Weiss  mit  61.  g7  — 
g8D  Lc4n.g8t  62.  Kh7n.g8  Th3 
n.h5  68.  Tal  n.  a2  auf  Remis 
spielen. 

61 Th3— f3 

62.  Kg6 — gö? 

Unverständlich. 
62 


63.  Taln.fl 

64.  g7— g8D 

65.  Dg8— b3 

66.  Kg5— h4 


66.  .  .   . 

67    Db8  -f7 


Tf3— fll 
Lc4n.fl 
a2— alD 
Dal  — e5  t 

Diagramm. 
Lfl— e2 
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Stellung  nach  dem  6  6 .  Zage  v onWeiss . 


Auf  67.  Sh5  — gS  folgt  67 

Df5— f4t    68.  Kh4— hS   Le2— fS. 


Weiss. 
67 

68.  Df7n.h5 

69.  Kh4— g4 
Weiss  giebt  auf. 


Seh  wäre. 
Le2n.h5 
De5— el  t 
Dt'ln.g4  t 


Weiss. 


p. 

Morphy. 

A.  Anders 

Weiss. 

Sohwan. 

1. 

e2— e4 

e7— 65 

2. 

Sgl— fs 

Sb8~c6 

S. 

Lfl— b5 

8g8— f6 

4. 

d2— d4 

8c6  n.  d4 

6. 

Sf8n.d4 

65n.d4 

6. 

64 65 

c7— c6 

7. 

0—0! 

c6n.b5 

8. 

Lcl~g5! 

Lf8— 67 

9. 

eSn.fe 

Le7  n.  f6 

10. 

Tfl-el  t 

Ke8-f8 

11. 

Lg5n.f6 

Dd8n.f6 

12. 

c2— c8 

d7— d5 

18. 

c3n.d4 

Lc8— 66 

14. 

Sbl— c8 

a7— a6 

XII. 

Ben.  Weiss.  Schmrc. 

16.  Tel — 65  Ta8 — d8 

16.  Ddl-b8  Df6— e7 

17.  Tal— el  g7 — g5? 

Ein    aberkühner   Zug,    der  die 
*    Stellung     des     schwarzen     Königs- 
flügels   comprommittirt;    es   musste 
17 g7 — g6  geschehen. 

18.  Db3— dl  De7— f6 

19.  Tel— eS  Th8— g8? 

Ein  grober  Fehler,  der  den  so- 
fortigen   Verlust     zur    Folge    hat; 

Schwarz  musste    19 Kf8 — 

g7   spielen. 

20.  Te5n.e6  Aufgegeben. 


xra. 


Chemnitz. 

Leipzig. 

Weiss. 

SchwMi. 

Weiss. 

Schwan. 

5.  d2— d4 

65n.d4 

1.    62  —  64 

67— e5 

6.  Ddln.d4 

Dd8  n.  d4 

2.  Sgl— fS 

Sb8— c6 

7.  Sf8n.d4 

Lf8— d6 

3.  Lfl— b5 

a7— a6 

8.   0—0 

Sg8— e7 

4.  Lb5n.c6? 

d7n.c6 

9.  Lei— eS 

0—0 
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Wtiu.  Schwarz. 

10.  Sbl— d2  Tf8-e8 

11.  Tal — el  Se7 — g6 

12.  f2— f4  f7— f6 
18.  f4  -  fö  Sg6— e5 

14.  Le3-f4  Ld6-c5 

15.  8d2— -bS  Lc5      b6 

16.  Kgl-hl  Sc5— c4 

17.  g2— g4 

Ein  unQberlegtcr  Angriffsversuch, 
der  don  eigenen   König    dorn  Feuer 

Jer  feindlichen  Läufer  nuBsetzt. 

17 Lc8— d7 

18.  Sd4— f3  c6      e5 

19.  g4  -g5  Ld7  c6 
|J0.  g5n.f6  Te8n.e4 
fJl.  Tel  n.  64  Lc6n.e4 

12.  f6n.a7  Kg8n.g7 

U.  8bS-d2  Sc4n.d2 

14.  Lf4n.d2  Kg7-  f7 

S5.  Ld2  -g5  c5 — c4 

16.  h2— h4  Ta8  — e8 

17.  Kgl— g2  Le4n.c2 
W.  f5-  f6  Lc2— dS 

Weiss  ist  nun  zur  yollst&ndigen 


Defensive  genöthigt:  seine  Figuren 
gerathen  bald  in  eine  unhaltbare 
Position. 


WeiM. 

29.  Tfl  — dl 

30.  Kg2— g3 

31.  Sf3— d2 

32.  Kg8— f3 


Schwarz. 
Te8-  e2  t 
Lb6— c5 
Lc5-d6  t 
Te2-h2 


und  Schwarz  muss  in  wenigen  Zügen 
den  Sieg  erzwingen. 


8.  Winawer.     J.  H.  Zukertort. 
WoM.  Schwan. 

1    e2 — e4  e7 — eö 

2.  Sgl  -  f  8  8b8— c6 

5.  Lfl— bö  a7 — a6 

4.  Lb5-a4  8g8— f6 

5.  0—0  Sf6n.e4 

6.  d2— d4  b7— b5 

7.  La4-b8  (17— d5 

8.  d4n.e5  Sc6 — e7! 
>.  SfS— d4  Lc8-b7 

Durchaus    verfehlt    wäre   mit  9. 
•  •  .  .  c7 — c5   auf  Eroberung  einer 
^»gur  zu  spielen,  da  Weiss   10.  f2  — 
w  erwidern  würde. 
10.  f2— fs  Se4  -  c5 

Jl.  f3— f4  8c5— 64 


XIV. 

WeiM. 

12.  c2  — c3 

13.  Sd4      e2 

14.  Tfl— f3 


S«hwarz. 
C7 — C5 
Dd8-— b6! 
Ta8— ds! 
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Schwarz  hat  nun  das  entschieden 
überlegene  Spiel. 

WeixB.  Schwan. 

15.  f4— f5 

Weiss  übersieht  die  Bedeutung 
des  Thurmzuges  und  verliert  so 
einen  Offizier,  doch  auch  bei  15. 
Lei  — e3  entscheidet  wohl  für  Schwarz 

16 Se7— f5    16.  Ddl  — cl 

d5-d4  17.  can.d4  c5n.d4  18. 
Le3— f2   Se4n.f2    19.    Tf8n.f2   d4 

— d8    nebst   20 Lf8— c5. 

Auf   15.  Lb8— c2   folgt   15 

Se7  -f5  16.  g2— g4  Db6— g6  17. 
h2-h8  h7 — h5  18.  g4— gö  f7  — 
f6  oder  16.  Ddl— el  c5 — c4  t  17. 
Kgl— hl  Lf8— c6  18.  g2— g4 
Lc5— f2    19.  Del— -fl    Sf5— h4. 

16.  ...  .  c5~c4t 

16.  Lei— e8  d5  -d4! 

17.  c8n.d4 

um   für  den  verlorenen  Offizier 
ein    m&chtiges   Bauern  -  Centrum   zu 
erlangen. 
17 c4n.b8 

18.  d4— d5  Td8n.d5 

Die  richtige  Erwiderung :  Schwarz 
giebt  die  Qualität,  um  die  Dame' 
zu  tauschen  und  das  weisse  Centrum 
zu  sprengen. 


Sehwan. 


19. 

Ddln.d5 

Se7n.d5 

20. 

Le8n.b6 

Sd5n.b6 

21. 

a2n.b8 

Lf8— c5  t 

22. 

Kgl — fl 

0—0 

28. 

Tf8— d8    • 

WeiM. 

Weiss.  Sehwux. 

28 Sb6~d5 

Der  entscheidende  Zug,  der  min- 
destens den  Gewinn  der  Qualität 
zur  Folge   haben  muss. 


24. 

Se2— d4 

Lc5n.d4 

25. 

Td8n.d4 

Sd5  -es  t 

26. 

Kfl— e2 

Se8 — c2 

27. 

Td4n.e4 

Lb7  n.  e4 

28. 

Taln.a6 

Sc2— b4 

29. 

Ta6— al 

Le4n.f5 

80. 

8b  1 — c8 

8b4— dS 

81. 

Sc8n.b5 

Sd3n.e5 

82. 

Sb5— d4 

Lf5~d3  t 

88. 

Ke2— es 

f7  -  f6 

84. 

Tal  — a7 

Nach    einer 

Reibe    von    Zügen, 

in 

denen    Schwarz     grobe     Fehler 

machte,  wurde  das  Spiel  noch  remis. 


XV. 


S. 

Winawer. 

A.  Anderssen. 

Weiss. 

SchwaR. 

Weiss. 

Schwarz. 

5. 

0—0 

Sf6n.e4 

1. 

e2— e4 

e7 — e5 

6. 

d2— d4 

b7— b6 

2. 

Sgl— fS 

Sb8— c6 

7. 

La4— b8 

d7— d5 

8. 

Lfl— b5 

a7— a6 

8. 

Sf8n.e5 

Sc6n.e5 

4. 

Lbö— a4 

Sg8-f6 

9. 

d4n.e5 

c7— c6 
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Wetai. 

10.  Lei — eS 

11.  f2— f8 

12.  c3— c8 

13.  LbS— c8 

14.  Ddln.cS 

15.  f8— f4 

16.  e5n.f6 

17.  LeS — d4 

18.  Sbl— d2 

19.  TäI— el 

10.  g2 — gS 

11.  Ldi— e8 
82.  8d2— i8 

23.  Db2-  g2 

24.  LeS  — f2 

25.  Tel  n.  67 


Sekwait. 
Lf8— «7 
8e4— c5 
LcS  — f5 
Lf5  n.  c2 
0—0 
£7— f6 
TfSn.fe 
Tf6 — f7 
8c&— d7 
Le7  -  d6 
c6 — cö 
Sd7— f6 
Tf7— e7 
Dd8— b6 
Ta8— e8 
Te8n.e7 


Weiss.  Sehwsn. 

26.  Tfl— dl  b5— b4 

27.  c8n.b4  Db6n.b4 

28.  Lf2— el  Db4"a4 

29.  b2— bS  Da4 — e8 

80.  Dg2-  fl  Te7 — e2 

81.  Tdl-d2  Te2— e8 
82/^Td2  — d8 

Ein  Feblzug,  der  miDdestens  den 
Verlust  eines  Bauern  zur  Folge  hat. 


82. 
88. 

88. 

84. 

^86. 

und 


Ld6n.f4 


g3n.f4? 
Besser  war 


88.  Td8n.e8. 
.   .  .  .  De8— g6  t 

Egl-hl  Dg6n.d8 

Dfln.d8  Te8n.d8 

Schwarz  gewann. 


J.  Minkwits. 
Weiss. 

1.  e2— e4 

2.  Sgl— fS 

3.  Ul— bö 

4.  Lb5— a4 

5.  d2-  d8 

6.  La4  n.  c6  f 

7.  h2-h8 

8.  Sbl  — c8 
3.  Lei— gö 

Dieser  Zug  ist  verfehlt,  wie  wir 

•ehon    bei    dem   analytischen    Aus- 

f&hmngen  bemerkten 

9 


XVI 

A.  Anderasen. 

Sdiwan. 
e7 — e5 
8b8— c6 
a7— a6 
8g8  -  f6 
d7 — de 
b7n.c6 
g7— g6 
Lf8— g7 


h7— he 
0-  0 
KgS— h7 
de— dö 
Tf8~e8 
ae — a5 


10.  Lg5-e8 

11.  Ddl— d2 

12.  g2~g4 
18.  LeS— c5 

14.  0—0—0 

15.  SfS— h2 

Dieser    Rückzug    ist    yerfehlt, 
^  es  des  Vorgehen    des  f-Bauern, 
welches  ein  Fehler  ist,  bezweckt. 
Znlrtrtort,  Sehadumtenrickt. 


Weiss.  Sohwm. 

15 LcS— ee 

16.  Kcl— bl  Sfe— d7 

17.  LcS — aS  a5 — a4 

18.  Tdl— fl 

Der  Thurm  hat  den  Damenflügel 
zu  decken,   nicht   auf  dem  Königs- 
flügel anzugreifen. 
18 Dd8— b8 

19.  f2— f4? 

Weiss     öffiiet     selbstmörderisch 
dem   feindlichen  L&ufer   die   Diago- 
nale. 
19 e6n.f4 

20.  Tfln.f4  Db8— f7 

21.  Kbl  — al  Te8-b8 

22.  Tbl  -bl  g6— g5 

Der    Einleitungszug     zu    einem 
höchst  eleganten  Manöver. 

23.  Tf4~fl  d5n.e4 

24.  Sc3n.e4 

Auf24.  d3n.  e4   würde  25 

Sd7-- e5    nebst    26   ...   .    Se6 — 
c4   folgen. 

23 
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Schwan. 


neisi. 
Weiss.  Schwärs. 

24 Le6n.a2l 

25.  Tbl— el 

Auf  25.  Kai  n.a2   wünlo  folgen 

25 Dl)6 — bStl   2  6.  c2n.b3: 

a4ii.b3t   27.  Ka2 — al    Ta8-  al  f 

und  Matt 

25 La2~e6 

Schwach    wäre    2  5 Lg7 

n.  b2  t    wegen    26.  Kaln.a2   Lb2 
n.  aS    27.  Tel — bll. 

26.  dS— d4  Db7-b5 

27.  8h2 — fS  Db5— c4 

28.  8e4— c8  c6 — c5 

29.  Tel— dl  c5n.d4 

80.  Sl8n.d4^  Sd7 — e5 

81.  Sd4n.e6*  Dc4n.e6 
32.  Sc3— d5  Tb8— d8 
88.  Dd2-— e2I  Ta8  — c8 
84.   Sd5— 87  TdSn.dlt 


Weiss.  Schwan. 

85.  Tfln.  dl  Tc8— e8 

86.  Se7 — f5  Lg7— h8 

87.  De2  — b5  Se5— c4 

88.  Db5n.a4 

Weiss  hat  den  verlorenen  Bauer 
wieder,  doch  seine  Stellung  ist  un- 
haltbar, er  wird  nun  vom  Gegner 
niedergeschmettert. 


Weift 


88 

89.   c2~c3 

40.  Da4n.a8 

41.  Tdl— cl 

42.  Sf5 — g8 
48.  Tel— fl 

44.  Tfln.f7  t 

45.  Da8— e7? 

46.  Kai— bl 

47.  Kbl— cl 


Te8  -b8! 
Sc4n.  a3 
De6~e2l 
De2 — e4l 
De4 — eS 
DeSn.gS 
Kh7— g8 
Tb8— a8  t 
Dg8— d8  t 
Ta8— al  t 
und  Matt 


xvn. 


A.  Anderssen.   J.  H.  Zukertort 


Weiss. 

Schwan. 

1. 

62— e4 

67— e5 

2. 

Sgl  — f8 

Sb8 — c6 

8. 

Lfl— b5 

a7— a6 

4. 

Lb5— a4 

8g8— f6 

6.  d2— d8 


d7— d6 


Weiss. 

Schwvz. 

6. 

La4n.c6  t 

b7  n.  c6 

7. 

h2— hS 

g7— g6 

8. 

Sbl— c8 

Lf8— g7 

9. 

Lei— eS 

0—0 

10. 

Ddl— d2 

d6— d5l 

11. 

Le8— h6 

Dd8— de 
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Wmm.  Schwsn. 

1).  Lh6n.g7  Kg8n.g7 

18.  0—0—0 

Bedenklich,    wie   wir   schon    in 
den  analjriiBchen  AnsfQhrungen   be- 
merkten. 
18.  .  .  .  ..  Lc8 — e6 

14.  Thl  — el  d5— d4 

Schwarz  ist  zn  diesem  Vorgehen 
genöthigt,  da  Weiss  sonst  mit  15. 
d8  -  d4  in  Vortheil  kommt. 


15. 

8c8  — e2 

Sf6— d7 

16. 

c2— c4 

Tft— b8 

17. 

Kcl— c2 

Tb8  -  b6 

18. 

Se2— cl 

Ta8— b8 

19. 

b2— bS 

a6— a5 

20. 

Dd2n.ft5 

8d7— c5 

21. 

Da5— d2 

Tb6     a6 

22. 

Dd2— g5 

f7— f6 

28. 

Üg5  -  gS 

Tb8      a8 

24. 

SfS— h2 

S. 

Diagramm. 

24. 

.... 

Ta6n.a2t 

25. 

8cln.a2 

Ta8n.a2t 

26 

Kc2~bl 

Sc5n.e4! 

27. 

Kbin.a2 

Nimmt  Weiss  den  Springer  oder 
zieht   er   die   Dame   weg,    so   setat 

Schwara   mit    27 Dd6 — aS 

in  einigen  ZOgen   matt. 


Weua. 
27 

28.  f2n.g8 

29.  8h2 — fS 

30.  Ka2— bl 

31.  Kbl— a2 


Schwan. 
8e4n.g8 
Dde— b4 
Db4— a6t 
Da5— c8 
Le6-  f5 


und    Schwarz    gewann    durch    seine 
Bauern. 

Stellung  nach  dem  24.  Zuge  yonWeiss. 
Schwan. 


Schwan. 


xvin. 


A.  Anderssen. 

C.  San 

der. 

und  die  Entgegnung  darauf  nur  eine 

WciBB. 

Schwan. 

Einschaltung  bilden. 

1.  e2— e4 

67— e6 

10.  b2— b3 

0—0 

2.  Sgl— fS 

Sb8— c6 

11.  Ddl— d2 

de— d6 

8.  Lfl— bö 

a7     a6 

12.  Le8— he 

Dd8— de 

4.  Lb6— a4 

Sg8-f6 

18.  Lhen.g7 

Kg8n.g7 

5.  d2— d3 

d7— de 

14.  0  —  0 

8fe— hö 

6.  La4n.c6t 

b7  n.  c6 

16.  d8— d4 

f7-fe 

7.  h2— h8 

g7— g6 

Um   nach    le. 

d4n.  e5    fen.e6 

8.  Sbl— c8 

Lf8— g7 

17.  e4n.d5  Lc8n 

.  h8  zu  spielen. 

9.  Lei— 68 

Ta8— b8 

16.  Tfl— el 

e6n.d4 

Es    ist    Tollstftndig   gleichgflitig, 

17.  Dd2n.d4 

d5n.e4 

wann  dieser  Zug   geschieht, 

da    er 

18.  Sc3n.e4 

Dde-f4 

23« 

Digitized  by  CjOOQ IC 


356 

Spanische  Partie. 

WeiM. 

Schwarz. 

19.    Sü4— cö 

Tb8— b4? 

20.    c2— C4 

Tb4— b8 

21.   Tel-  e7t 

Tf8— f7 

22.   Tal— el 

Df4n.a4 

Es     ist      klar, 

dass     Schwarz 

Bauornvt  rlust  nicht  vemipiden  kann. 

24.   8d4n.c6 

Tb8— b6 

25.   Ti'6n.f7t 

Kg7n.f7 

26.   Tel— o7t 

Kf7— f8 

^7.   Te7  n.c7 

Lc8 — e6 

28.   a2-  a4 

Sdiwars. 


Schwarz  giebt  auf. 


A.  Anderaten. 
WeiM. 

1.  e2 — e4 

2.  Sgl — fS 
8.  Lfl-  b5 

4.  Lb5— a4 

5.  d2— dS 

6.  La4n.c6t 

7.  h2— hS 

8.  Sbl — c8 

9.  Lei — eS 

10.  Ddl— d2 

11.  LeS — he 

12.  Lh6n.g7 

13.  g2— g4 

14.  Dd2— e3 
16.   Sc3— e2 

Stärker  ist  hier:    15.   0 — 0—0. 

15 c6 — c5 

16.  0      0 — 0  a6 — a5 

17.  c2— c4  Tf8 — b8 

18.  Tdl— gl 

Hier  kpnnte  sogleich    18.   g4  — 
g5   geschehen. 
18 Df6  — d8 


L.  Faulten 

Schwsrs. 
67 — e5 
Sb8— c6 
a7  -a6 
Sg8— f6 
d7  — de 
b7n.ce 
g7— g6 
Lf8— g7 
0-0 
Kg8n.h8 
Sfe- g8 
Kh8n.g7 
Dd8— fe 
Lc8  — c6 


XTX. 

)n. 

Weist. 

Schwan. 

19. 

g4— g5 

Dd8— C8 

20. 

8e2— c8 

a5     a4 

21. 

Sf8— d2 

Sg8— e7 

Mit  diesem  Zuge  beginnt  Schwan 
ein  Springer-Mannöver,  durch  wel- 
ches schliesslich  der  Springer  gnt 
postirt  wird,  welches  aber  sehr  Ung- 
wierig  ist  und  dem  Gegner  viel  Zeit 
lässt. 


22.  f2— f8 

28.  Sc8 — dl 

24.  h8— h4 

25.  a2 — a8 


Dc8  — b7 
Se7— c6 
See  — d4 
Db7n.a7 


Beide  Theile  spielen  auf  An- 
griff, doch  ist  dir  von  Schwarz  aus- 
sichtslos. 

26.  h4— h5  Da7 — a5 

27.  Thl  — h2l         Kg7— f8 
Schwarz  sucht  seinen  König  dem 

Angriff   der   feindlichen   Thünnc  w 
entziehen. 

28.  hSn.ge  h7n.g6 

29.  fS— f4l  e5n.f4 
SO.  De3n.f4             Kf8— e7 
81.   Sd2— fS             Ke7— d7 
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WeiM. 
82.  Kcl  ~bl 
88.  Sf3n.d4 
34.  Kbl— c2 
85.  Df4  — f2 
16.  Th2— h7 
87.  Df2— d2 


Sehwan. 
Tb8— bS 
c5ii.  d4 
Da5— e5 
Ta8  -  b8 
Kd7— c6 
Kc6--d7 


46.  Sdl— b2 

47.  c4      cöt 

48.  Da4— bot 

49.  Db5— c6t 

50.  Th7n.c7 


Schwan. 
Tb7  -  a7 
Kb6  b7 
Kb7 — a8 
T«7  — b7 
Aufg«' geben. 


Schwarz  temporiBirt:  die  Stellung 
erlaubt  ihm  nicht,    etwas    zu  unter- 
nehmen. 
88.  Tgl— fl  Kd7      c6 

39.  Tfl      f6  Tb3— b7 

40.  Dd2— f2  Tb7— b3 

S.   Diagramm. 

41.  Tf6n.f7 

Dieser  Zug  ist  durchaus  correet, 
da  Woiss  fftr  die  Qualität  jeden- 
falls zwei  Bauern  erh&lt. 


Stellung  nach  d.  40  Zuge  von  Schwarz. 


Schwarz. 


41 

42.  Df2n.f7 
48.  Df7— d7 

44.  Dd7n.a4 

45.  b2— b4 


Le6n.f7 
TdS— b7 
Kc6      b6 
De  5  n.g5 
Dg5— e5? 


XX. 


A.  Anderssen.     P.  Morphy. 
Weiaa.  Schwan. 

1.  e2 — e4  e7 — e5 

%.  Sgl  — f8  Sb8-c6 

8.  Lfl— b5  a7 — a6 

4.  Lb5  — a4  Sg8— -fe 

5.  d2  -d3  Lf8— c5? 

6.  c2      c8 

Wir  hatten  6.  0 — 0  vorgezogen. 


WeisB. 

15.  a2  — aS 

16.  Sc3-e2 

17.  Lei— e3 

18.  Se2— ßS 


Schwan. 
Sb4— dö 
Sd5  — f6 
Tf8~  e8 
Lc6  — c4 


Schwan. 


b,    .    .    .    . 
I.  La4— c2 
8.   e4n.d5 
h2  — h3 
0-0 
11    d3— d4 
12.  c3n.d4 
18.  8bl-c8 
14.  Lc2  — bl 


9. 
10. 


b7— b5 
d7— d5 
Sf6  n.  d5 
0—0 
h7      h6 
e5n.d4 
Lc5      b6 
Sd5— b4 
Lc8      ©6 


Schwarz  wtlrde  sich  einem  hef- 
tigv  u  Angriff  aussetzen,  wenn  er  den 
B&aer  d4  n&hme. 


n  r^  ^ 


(mm 


Weiss. 
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Spanische  Partie. 

Weiss. 

Schwan. 

Weiss. 

Schwan. 

19.   8g8— f5 

25. 

Dcln.h6 

Te8— elf 

Hiermit   beginnt  eine  tief 

ange- 

26. 

Kgl  -  h2 

8f6— e4 

legte  AngriffH-Combination,  die  diese 

27. 

Lbln.e4 

Teln.c4 

Partie  äusserst 

interessant  macht. 

Auf  27.   .  .  . 

.  Tcln.al   würde 

19 

Lc4  n.  f  1 

Sf5 

n.d4  für  Weiss 

entscheiden. 

20.   Ddln.fl 

Sc6— e7 

28. 

Dh6— g5t 

KgS— f8 

Weiss. 

Schwan. 

29. 

Dg5-  hef 
Sf5n.d4l 

Kf8— e8 

21.   Sf3— h4 

Se7n.f5 

30. 

Dd7— det 

22.  Sh4n.f5 

Dd8— d7 

Auf  30.   .   .   . 

.   Dd7n.d4  folgt 

81. 

Dh6  — c6t, 

auf     30 

Te4n.d4   31.  Tal 

-elt 

31. 

Dh6n.d6 

c7n.d6 

32. 

Tal— dl 

Ke8— f8 

33. 

Tdl— d2 

Ta8 — e8 

34. 

g2  — g4 

Te8 — e5 

35. 

f2— f4 

Te4  — el 

36. 

h3--h4 

Te5  — d5 

37. 

Kh2-g8 

a6-a5 

38. 

h4— h5 

Kf8— g8 

39. 

Kg3— f2 

Tel  -  e8 

40. 

Kf2  -  g3 

Te8— e7 

41. 

KgS— f4 

KgS  — h7 

42. 

Kf4 — g4 

Te7 — e3 

43. 

Kg3— f4 

Te3— e8 

44. 

Kf4— g3 

Te8— e3 

28.  LeSn.he 

gJn.liG 

Remis. 

24.  Dfl~cl 

Lb6n.d4 

XXI. 


New-York. 

Philadelphia. 

Weiss.                          Schwan. 

Weiss. 

Schwan. 

8. 

Sf3n.d4             8e4  — c5 

1. 

e2— e4 

07  — e5 

S.  Diagramm. 

2. 

Sgl— f3 

SbS— c6 

9. 

8d4— f5!           0—0 

3. 

Lfl— b5 

a7— a6 

Auf    9 8c5n.a4    folgt 

4. 

Lb5— a4 

SgS— f6 

10. 

8f5n.g7t  KeS— fS   11.  Lei— 

5. 

d2— d4 

e5n.d4 

h6 

KfS— gS    12.  Ddl— g4. 

6. 

84— e5 

Sf6— e4 

10. 

La4n.c6            d7D.  c6 

7. 

0—0 

LfS— 67 

11. 

Sf5n.e7t          DdSn.e7 
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Stelliing  nach  d.  8.  Zuge  yon  Schwarz. 

Sohwux. 


W«M. 

Schwan. 

12. 

Lei  — f4 

Lc8 — fö 

IS. 

Sbl — c8 

Ta8-d8 

14. 

Ddl— e2 

8c5— e6 

Schwarz  hat  dem  Gegner  den 
Vortheil  des  Anzuges  längst  ent- 
wanden und  steht  jetzt  bereits  etwas 
besser. 


15. 

Lf4  — es 

c6— c5 

16. 

f2-f4 

Se6— d4 

17. 

Le:^n.d4 

c5n.d4 

18. 

Sc3— e4 

Dc7— e6 

19. 

8e4— c5 

De6— b6 

20. 

Sc5— dS 

c7— c6 

21. 

b2— b8 

Db6—c6 

22. 

g2-g4? 

Dc6— g6 

23. 

b2--h3 

h7— h5 

24. 

Tfl—fS 

Lfö  — 64 

26. 

TfS— fl 

h5n.  g4 

26. 

h3D.g4 

Dg6— h7 

27. 
28. 
29. 
80. 


Weiss. 
De2— h2 
c2n.d3 
Tal— el 
Tfl— fS 


Bchwars. 
Le4ii.d8 
Dh7n.d8 
DdS— g6 
f7  — f5 


Viel   besser  als  30 Dg6 

n.g4t  81.  TfS  — g3,  wodurch  sich 
Schwarz  einem  heftigen  Gegenangriff 
aussetzen  wflrde. 


81. 
82. 
38. 
84. 
85. 
36. 
87. 
88. 
89. 


g4  — g5 
TfS— hS 
Tel  — e2 
Kgl-fl 
Dh2  -  g2 
Kfl- el 
Te2— eS 

g5-g6t 
Dg2— b2 


Tf8— e8 
Kg8— f7 
b7— b5 
c5  — c2 
Td8— d7 
d4-  dS 
Dg6  -b6 
Kf7— e6 


Schwtn. 


Weis«. 

89 Te8— h81 

und  Schwarz  erzwingt  den  Sieg. 


XXD 

[. 

L.  Paulsen. 

J. 

H.  Zuke 

rtort. 

Weiss. 

Schwa». 

Weiss. 

Sdiwan. 

4. 

Lb5— a4 

Sg8— £6 

1.  e2— e4 

e7— 65 

5. 

Dd2— e2 

b7— b5 

2.  Sgl— fS 

Sb8— c6 

6. 

La4— bS 

Lc8— b7 

8.  Lfl— b5 

a7— a6 

7. 

d2— dS 

Lf8— cö 
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Spanische  Partie. 


WMSt.  Schwwt. 

g.    0 — 0  ci7 — d6 

9.   Sbl — c3  0 — 0 

10.  Lei— eS  Sc6 — d4 

11.  LeSD.d4  e5n.d4 

12.  ScS— dl 

Besser  war  wohl    12.   ScS — bl. 
12 Tf8— e8 

Hier    war   wohl    zu    berücksich- 
tigen   12 Dd8  -d7    nebsL. 

18 Ta8 — e8  und  14 

Te8— e7 

13.  SfS  — d2  Dd8— d7 

14.  h2— hS  Te8      e7 

15.  f2— f4? 

Schwarz. 


Sohwurz. 


Weifis. 

28 f7— f6 

Mit  diesem  durchbricht  Schwarz 
das  wiisse  Centrum-  und  verschafft 
sich  eine  formidable  Attaque. 

24.  Lb8— c2  f6n.e5 

25.  f4n.e5  Te7n.e6 

26.  c8n.d4  Lc5n.  d4 
2  7.  DfS  — d8 

Auf  27.  Lc2— f5   hMte  Schwarz 

nach  dem  Qualit&tsopfer  27 

Dd7n.f5    28.Df8n.f5   Te5n.f5  29. 

Tfln.fö    mit    29 Ld4n.b2 

das  Spiel  fortgesetzt  und  durch  eine 
Bauernflbermacht   gewonnen. 


27. 
28. 

Dd3— gS 

Te5-e4 
Ld4— e5 

15 

Lb7n.e4 

29. 

Dg3 — gö 

Te4— c4 

16.  Sd2n.e4 

Te7n.c4 

80. 

Lc2— b8 

Tc4— d4 

17.  De2— £3 

Te4— e8 

81. 

Tal— cl 

18.  Sdl— f2 

c7 — c6 

Auf    18.   .  . 

.    .    d7 — dö    spielt 

Weiss    19.    Sf2 

— g4    und    auf    19. 

.  .   .     Sf6n.g4 

20.  LbSn.dö  u.s.  w. 

19.   Sf2-  e4 

Sf6n.  e4 

20.  dSn.  e4 

Te8 — e7 

21.   Kgl— hl 

Ta8~e8 

22.   e4— e5 

de—dö! 

Nach  22.  .. 

.  d6n.e528.f4h.e5 

dürfte  Schwarz  den  Bauer  doch  nicht 

nehmen    wegen 

des   dreifachen  An- 

grififes  auf  f7. 

28.   c2 — c3 
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W*iM.  Schwan. 

81.  ....                Td4— d8 
Schwarz    droht  32 Td8 

D.hSf. 

82.  Tfl  — f5 

Der  einzige  Zng,  der  den  bo- 
fortigon  Verlust  abwehren  kann.  Auf 
82.  Tcl~c2  würde  folgen  82. 
.  .  .  .Td8n.h8t  38.  g2n.h3  Dd7 
n.h3t  84  Khl — gl  Leo— d4  t 
86.  Tc2— f2  [85.  Tfl— f2  Te8 
el  t  und  Matt]  Ld4n.f2t  86.  Kgl 
n.f2  [86.  Tfln.f2  Te8  -el  +]  Te8 
-f8t  87.Kf2--c2  Dh3n.fltu.ß.w. 

Weiss.  Sehwar«. 

82 Td8~g8 

Dvr  erste  schwächere  Zug  von 
Schwarz  in  dieser  Partie,  die  er  bis 
dahin  musterhaft  gespielt  hatte.    Mit 

82 Leo—  e7  konnte  Schwarz 

das  Matt  forciren. 

88.  Tf6n.e5  Tg3n.g5 

84.  Te5n.g5  h7   -h6? 

Von  hier  an  spielt  Schwarz  recht 
schwach.  Nach  34.  Kg8  -  h8  konn- 
ten die  schwarzen  Bauern  unaufhalt- 
sam vordringen. 


Weiss. 
85.  Tgö— g8 

36.  Tg3— c8 

37.  Tc8  — c5 


Schwan. 
Dd7— d6? 
Te8— c8? 
Kg8— h7 


Mit  diesem  Königsange  inten- 
dirt  Schwarz  das  folgende  Qualitftts- 
opfer  in  der  falschen  Voraussetzung, 
dass  dann  der  d-Bauer  nicht  aufzu- 
halten wllre. 


88. 

LbSn.dö 

c6n.d5? 

89. 

Tc5n.c8 

d5— d4 

4  0. 

Tc8— c2 ! 

Dd6  -d5 

41. 

a2-  a3 

Kh7      g6 

42. 

Tc2— c6t 

Kg6— h7 

43. 

Tc6  — c2 

Kh7  -  g6 

44. 

Tc2  -c6t 

Kg6— h7 

45. 

Tc6— c2 

Dd5~b8 

46. 

Tc2— d2 

h6— h5 

47. 

Tcl—fl 

Db8— e8 

48. 

Tfl— dl 

De8      b8 

49. 

Tdl— fl 

b5— b4 

50. 

Tfl— f8 

Dbd— c4 

51. 

Tf8-d8 

b4n.a8 

52. 

b2n.a8 

Dc4 — a4 

.53. 

Khl-h2 

Kh7-  g6 

54. 

Td2-f2 

Da4— c4 

Als  Remis  abgebrochen. 


XXIII. 


L.  Paulsen. 

A.  Anderssen, 

Weiss. 

Schwan.  . 

1.  e2~e4 

e7~e5 

2.  Sgl— f8 

Sb8— c6 

8.  Lfl— b5 

a7— a6 

4    Lb5— a4 

Sg8-f6 

5.  Sbl— cd 

Lf8-  b4 

«5.  8c8— d5 

Lb4— c5 

7.  d2-.d8 

h7— h6 

8.  Lei— eS 

Lc5  n.  e3 

9.  f2n  eS  Sf6n.d5 

10.  e4n.d5  Sc6— e7 

11.  eS  — e4 

Weiss  konnte  hier   11.  Sf8n.e5 
spielen,    worauf    Schwarz    verliere! 

musste ,    dn    es  sich  bei   11 

Se7n.d5  mit  12.  Se5n.f7  KeSn.f? 
13.  Ddl— h5t  Kf7-  f8  14.  Dh5n. 
d5  Dd8— h4+  15.  g2 — g8  Dh4n. 
a4  16.  0  Of  einem  unwidersteh- 
lichen Angriff  aussetzen  würde. 
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Spanische  Partie. 

WeiM. 

Schvftn. 

Weiss. 

11.   .    .   . 

7.-    g6 

80.  Tc3~e3 

12.   d3  -  d4     08c 

—   0! 

13.   (I4ii.e5 

Sg6  n.  e5 

14.   0—0! 

Dd8— e7 

15.   La4      bS 

d7  -d6 

16.   h2      hS 

Lc8— d7 

17.   Ddl— c2 

Ta8-e8 

18.  Tal— cl 

Se5 — g6 

19.   De2      d2 

8g6-h4 

20.   '-2— d2 

Sh4n.f3t 

21.   Tfln.f3 

Dal-  h4 

2  2.    Dd2  — f2 

Db4n.f2t 

23.    Kgln.f2 

Te8— e5 

24.   Lb3— c2 

Tf8— e8 

25.  TfS— es 

Kg8— f8 

26.   c3  — c4 

Tc8-  -e7 

27.   b2  — b4 

Kf8-c8 

Weiss. 

28.   Kf2— fS 

Ko8-d8 

30.   ...    . 

Schwan. 


Schwan. 


Schwan, 
f  5— f  4  ! 


29.  TeS  — c8? 

Weiss  will  durch  diesen  Thurm- 
ziig  den  Gegner  zum  Vorgehen  mit 
dem  f-Bauer  verleiten,  um  dann  mit 
dim  Thurm  sofort  zurückzukehren, 
übersieht  aber  hierbei  die  mit  dem 
weiteren  Vorgehen  der  Bauern  ver- 
knüpfte Combination. 

Weiss.  Schwan. 

20 f7— fö 


31.   Kf3n.f4 

Ein  starkes  Versehen,  das  den 
Verlust  der  Partie  zur  unmittel- 
baren Folge  hat. 


31 

32.  Kf4      gS 

33.  Kg3— h2 

34.  Lc2— b3 

35.  Kh2— hl 

36.  Khl— gl 


Te7--f7t 
Te5— g5t 
Tfd  -  f 2 
Tg5n.g2t 
Tg2n.h2t 
Tf2— g2t 


XXTV. 

Weiss, 

Schwan. 

LöwenthaL 

P.  Morphy. 

10. 

8e8— fö 

De7-^f8 

Weiss. 

Schwan. 

u. 

Lb5 — d8 

g7~g6 

1.    62 64 

67— 6Ö 

'  12. 

8f5— g8 

d7— de 

2.   Sgl  — fS 

Sb8 — c6 

18. 

a2— a4 

Lc8-g4 

8.  Lfl— b5 

Lf8— c5 

14. 

a4— aö 

Lb6— c7 

4.   c2 — c3 

Dd8  — 67 

16. 

h2— hS 

Lg4— d7 

5.   0—0 

f7— f6 

16. 

Ddl— bS 

Sf7-d8 

6.   d2— d4 

Lc5— b6 

17. 

Tfl~el 

Ld7— e6 

7.  Sbl — a3 

8c6-  d8 

18. 

Db8 — c2 

Sg8— e7 

8.  Sa8 — c4 

8d8— f7 

19. 

b2— b4 

Df8— g7 

9.  8c4 — 63 

c7— c6 

20. 

c3— c4 

0—0 
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WoiM. 

Schwarz. 

W«iBn. 

Schwan. 

Lei— e3 

Sd8-~f7 

45. 

Lb2n.cl 

Dh6  -  g6 

(i4-d5 

Le6  -  d7 

46. 

Da3— b4 

Lf5— d8 

Tal— dl 

Kg8— h8 

47. 

Te2— cl 

Ld8— e7 

Kgl-hl 

c6n.d5 

48. 

Sh2— g4 

Tf8  -  e8 

e4n.  d5 

f6  -  f5 

49. 

Lei  -b2 

h7  — h5 

LeS— cl 

TaS— e8 

50. 

Sg4      f2 

g5— g4 

Lei— b2 

8e7-g8 

51. 

Db4— e3 

Ld3— f5 

De2—  c3 

Sg8— f6 

62. 

f3n.g4 

h5n.g4 

Ld3— bl 

Tf8— g8 

53. 

h3n.g4 

Lf5  n.  g4 

Tdl~d2 

Dg7~h6 

54. 

Sf2  n.  g4 

I)g6n.g4 

Sf3— h2 

fö— f4 

55. 

Tel— cl 

Kg8— f7 

Sg3— 64 

8f6  n.  c4 

56. 

Dc3--h3 

.... 

Lblii.e4 

g6— gö 

Ein  Fehler, 

durch  den  Schwarz 

f2— f3 

•   .   •  • 

Gelegonheit    erhält,    seine     besaerc 

Schwarz. 

Bauernstellung 

schnell    zur  Geltung 

zu 

bringen. 

Weiss    hat 
liehe  Stellung. 

Weiss. 
84 

85.  Tel— fl 

86.  Td2— e2 

87.  Le4n.f5 

88.  c4 — c5 

89.  Tfl— el 

40.  b4— b5 

41.  Des— aS 
Hier  mnsste 

41 

42.  b5-b6 

43.  c5n.b6 

44.  Tel— cl 


jetzt    eine    vorzOg- 

Schwan. 
Dhe— h4 
Sf7— h6 
Sh6— f5 
Ld7n.f5 
Dh4— h6 
Tg8~f8 
Te8  — c8 

c5n.  d6   geschehen. 
Kh8— g8 
a7  n.b6 
Lc7~-d8 
TcSn.cl 


Weiss. 
56 

57.  g2n.h3 

58.  Tel— fl 

59.  Lb2— d4 

60.  Ld4— e3 

61.  Le3— d2 

62.  h3— h4 
68.   Khl— h2 

64.  Kh2-g3 

65.  Kg3  — g2 

66.  Ld2— el 

67.  Kg2— h3 


Sdiwan. 
Dg4n.h8 
f4-f8 
e5 — e4 
Le7— f6 
Te8— a8 
Lf6— d4 
Kf7— g6 
Ta8— £8 
f3— f2 
e4 — e3 
Kg6  — h5 
f2n.  elDt     und 
gewinnt* 
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Spanifcha  Partie. 


XXV. 


E 

1. 
2. 
8. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 

e7- 
18. 

14. 
16. 
16. 
17. 
18. 
19. 

20. 
21. 
22. 
28. 


dinburgh. 
Weiss. 
e2— e4 
Sgl— fS 
Lfl— b5 
Lbi— a4 
d2— d8 
0      0 

La4n.c6f 
Lei  — g.^ 
c2-  c8 
Lg5n.f6 
8bl-d2 
Ddl— a4 
Besser    wÄre 
-  d8   gewesen 
h2— h8 
AufLg4 
Sd2n.f3 
Tal  — el 
Tel— e2 
Tfl— el 
e4D.d5 
d8— d4 


Dundee. 
Schwan 
67      e5 
Sb8 — c6 
a7— a6 
8g8 — f6 
Lf8— c6 
d7-d6 
b7n.c6 
Lc8 — g4 
h7--h6 
Dd8n.f6 
0—0 
d6--d5 
hier    wohl 


Df6 


Lg4  n.  fS 
h5  folgte  14.  b2— b4. 
Lc5  — b6 
Ta8— e8 
Df6      de 
f7-f6 
b6n.d5 
e5 — e4 
Hier  musste  a6  —  a5  geschehen. 
c8 — c4  c7 — c5 

b2 — b4  Lb6  — c7 

b4D.c5  Dd6— f4 

Kgl— fl  d5n.c4 

Schwan. 


Schwarz  konnte  hier  wohl  dareh 
folgende  ("ortsttzung  ein  Rcmi«  her- 
beiführen :     23 e4n.f3   24. 

Te2  n.  e8  f3  n.  g2  t  25.  Kfl  n.g2 
Df4  — h2t  26.Kg2 — fl  Dh2n.h8t 
27.  Kfl  e2  Dh8— g4t  28.  Ke2 
—  d8  Dg4— gef  29.KdS  c3  Lc7 
— a5t  80.  Da4n.a5  Tf8n.e8  etc. 
24.   Da4n  c4t        -Kg8  — h7 


Weis«. 

Schwan. 

25. 

Sf3— gl 

f6-f5 

26. 

,   d4— d5 

Tf8-f6 

27, 

.  d5— de 

Lc7  -b8 

AufLc7— a5  folgt  g2— i 

g8  und 

29.   Dc4— a4. 

28. 

Dc4n.a6 

Tf6-g6 

29. 

Da6— b7 

Df4  -h2 

30. 

f2— f8 

Dh2— hl 

Stärker  war 

Lb8— a7. 

81. 

Tel— cl 

Te8— 66 

Weiss    darf 

den    Läufer 

wegen 

e4] 

D.  f3   nicht  nehmen. 

Weins. 


Wels«.  SdiwaR. 

82.   Te2— f2  Tg6-g8 

8  3.   f8n.  e4  f5— f4 

Auch  hier  konnte  Schwa«,  wie 

folgt,  das  Remis  erzwingen:  33 

f5n.e4    84.    d6— d7    e4  — e3  «5. 
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d7— d8D  e8n.f2    86,  Kfl  n.f2   Te6 
—gG  etc. 


Wain. 

54.  e4— e5 

55.  Db7— e4t 


Schwan. 
f4— fS 
Te6  — g6 


U. 

U  De5  -d4 
15.  Dd4— e4 
18.  De4-f8 

17.  g2  — g8 

18.  Lc2— e4 


Lf8— de 
0—0 
g?  —  g6 
Dg8— h4 
Dh4 — h3 
Sd5— c7 


Weist. 

86.  De4n.g6t 

87.  g2 — g4 

88.  h8n.g4 


Schwan. 
Tg3  D.  g6 
Tg6n.g4 
Ddl-h4 


89.  d6 — d7   und  gewann. 


Medley.  P.  Morphy. 
Weiss.  Schwan. 

1.  e2 — e4  e7 — eö 

2.  Sgl  — fS  8b8  — c6 
S.  Lfl  -  b6  8g8— e7 

4.  c2 — c3  a7 — a6 

5.  Lb6— a4  b7— bö 

6.  La4— ^b8  d7 — dß 

7.  e4n.d5  Se7n.d5 

8.  d2-d4  e6n.d4 

9.  Lf8n.d4  Sc6D.d4 

10.  Ddln.d4  Lc8— e6 

11.  0 — 0  c7 — cö 

12.  Dd4 — e5  c5 — c4 
IS.  Lb8— c2? 

Durch     diesen    schwachen 

gewinnt    Schwarz  Gelegenheit, 
Königslänfer  zu  entwickeln. 


XXVI. 

19.  Lei— f4 

Aaf  Le4  n.  a8  folgt  1 9.  Tf8  n.  a8 

20.  Sbl--d2Le6— d5  21.Sd2--e4 
Ld6 — e7   und  gewinnt. 


Zug 
den 


m 
u 

■ 

B  m^. 

Mu 

mjmi 

n 

19 

20.  Lf4n.d6 

21.  Df8  — f4 

22.  Le4— g2 
28.  Lg2— f8 

24.  Sbl— a8 

25.  Df4— eö 

26.  De6 — e2 

27.  b8n.c8 
De2--e8 
Tfl— dl 

80.  De8-c7 

81.  De7n.d8t 

82.  Tdln.d8t 
88.  Tal      el 

Tel— e7t 
Te7— e8 
Td8— dl 

87.  Te8— el 

88.  Tdl— cl 

89.  Lf3 — c4 


28. 
29. 


84 
85. 
86. 


Ta8— d8 
TdSn.de 
Tf8  — d8 
Dh8  -  hö 
Dh5— c5 
^  Sc7— d5 
f7— f6 
Sd5n.c8 
Dcdn.aS 
Le6— h8 
Da8n.a2 
Da2— b2 
Td6  n  d8 
Kg8— g7 
Db2n.c8 
Kg7  — h« 
Dc8-b2 
c4      c8 
c8 — c2 
b5     b4 
b4      bS 
und  gewinnt. 
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Spanische  Partie. 


XXVII. 


p 

Morphy. 

Schulten. 

Weiss. 

SchwMx. 

Weiss. 

Schwans. 

19. 

Df4  n.  f 6 

g7n.f6 

1. 

e2— e4 

e7 — e5 

20. 

Se5— g4 

Kg8— g7 

2. 

Sgl— f3 

Sb8  — c6 

21. 

Sg4n.f6 

Lb7  — c6 

3. 

Lfl~-b5 

Lf8  — c5 

Auf  Kg7n.f6 

folgt  Tdl-d6t 

4. 

c2— c3 

Sg8  -.e7 

22. 

e4— e5 

a6  — a5 

5. 

0—0 

0-0 

23. 

Tdl— d3 

Tf8— h8 

6. 

d2  — d4 

e5n.  d4 

24. 

Sc3— d5 

Sb6— c4 

7. 

c3n.(l4 

Lc5--b6 

25. 

Lb3n.c4 

b5n.c4 

8. 

d4— dö 

Sc6— b8 

26. 

Td3— g3t 

Kg7~f8 

9. 

d5— d6 

c7  n.  de 

27. 

Sd5-b6 

Ta8-   a7 

10. 

Lei— f4 

.... 

28. 

Tfl— dl 

Lc6 — b5 

Besser,  als 

Ddl  n.de. 

29. 

Tdl-d4 

Ta7— c7 

10. 

.   .   •  . 

Lb6— c7 

80. 

Td4  — g4   und  gewinnt. 

11. 

Sbl  — c3 

a7 — a6 

12. 

Lb5— c4 

b7      ho 

13. 

Lc4  -b3 

Lc8— b7 

14. 

Lf4n.d6 

Lc7n.d6 

15. 

Ddln.de 

h7— h6 

16. 

Tal— dl 

Se7  -  c8 

17. 

Dd6-f4 

Sc8— b6 

18. 

8f3  — eö 

Dd8  -fe 

Ein  Fehler,  durch  den  minde- 
stens, wie  sich  gleich  zeigt,  ein 
Bauer  verloren  geht. 
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Zweiter  Haupt-Abschiiiti 

Das  Königs-Läufer-Spiel. 

K&chst  dem  EönigB-Springer-Spiel  gehört  das  Königs-L&ufer-Spiel 
ZQ  den  Üblichsten  Eröffnungen.  Es  entsteht  durch  die  Züge  1.  el  — e4 
e7  —  e5  2.  Lfl  —  c4  und  gew&hrt  eine  sichere  Fortsetzung,  aber  einen 
weniger  energischen  und  lebhaften  Angriff,  als  das  Springerspiel.  Frühere 
Autoren,  namentlich  Philidor,  waren  der  entgegengesetzten  Ansicht;  jedoch 
mit  Unrecht,  wie  aus  den  folgenden  Erörterungen  hervorgeht. 


I.    8(ürkHte  Vertheidigung. 
KSnigs-Springer-Vertheidigung  im  K&nigs-Länfer-SpieL 

1.  Spiel. 
Weiss.  Schwan. 

1.  e2 — e4  e7 — eö 

2.  Lfl-c4  Sg8     fB 

Die  beste  Vertheidigung.  Es  kann  hier  auch  2.  Lf8— c5  (3.  Spiel) 
ohne  Nachtheil  geschehen.  Weniger  vortheilhaft  ist  jedoch  c7 — c6  (6. 
Spiel)   und  f7— f5  (7.  Spiel). 

1.  Fortsetzung. 
8.  Sgl-f3 

Am  Besten.    Ueber  d2 — d3    4.  Fortsetzung   und   Sbl  —cS  siehe  5 
Fortsetzung,  und  über  d2 — d4  und  f2 — f4  suche  2.  u.   8.  Fortsetzung. 

8 Sf6n.e4 

4.  d2— dS  .... 

Nachtheilig   ist   SfSn.  e5,    Ddl  —  e2    oder    Sbl — cS,    wie    folgende 
Aiufühmngen  zeigen. 
Auf  Sf3n.e6  folgt: 

4.  .  .  .  .  d7— dö 

6.  Lc4— b8       Dd8-"g6 
6.  Ddl— e2       .... 
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Das  Königs-Läufer-Spiel. 


(Um  auf  Dg5D.e5  mit  d2 — dB  die  Figur  zurückzugewiDuen.) 


Dg5n.g2 
Lc8 — e6 
Se4 — f6 
Lf8 — de  und  hat  bei  guter  Stellang 


6. 

7.  Tbl — fl 

8.  d2— dS 

9.  Lei— f4 
einen  Bauern  mehr. 

Nach  Ddl — e2  kommt  Schwarz  in  Vortheil  durch:       • 

4 d7-d5 

6.   SfSn.eö         Lf8 — c5 

6.  0—0  .... 

(Auf  d2  — dS  folgt  Lc5n.f2t  und  7.  Lf2— b6.) 
6 0  —  0 

7.  L€4--b8       Tf8— e8 

8.  d2 — dS  8e4n.f2  etc. 

Auf  Sbl — c8   behauptet  Schwarz  den  gewonnenen  Bauer  darch; 

4 Se4n.c3 

6.  d2n.c8  f7 — f6    (oder  c7— c6   6.  SfS  n.  e5 

d7 — d6   7.  0 — 0  Lf8 — d6   8.  Lc4 — dS   0 — 0  etc.  mit  gutem  Spiel). 
6.   0—0  d7— de  oder  Sb8~  be  etc. 

4 Se4  — fe 

Auf  Se4  — de  folgt:  5.  Sf8n.e5  Sden.c4  e.  d8n.c6  (am  Besten« 
Se5n.c4  wflrde  die  Entwicklung  von  Schwarz  fördern)  mit  gleichem 
Spiel.  •  .  " 

5.  8f8n.e5  d7 — d5 

e.  Lc4— b8  Lf8— de 

7.  d8— d4  0—0 

8.  0—  0  c7 — cö 

9.  c2— c8  Sb8— ce 
Die  Spiele  sind  gleich. 


SchWM-t. 

m 

tmmmt 

\fm 

m^WmUMi 

o 

WeiM. 
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2.  Fortsetzung. 
Spielt  Weiss  8.  cl2 — d4  (Qambit  des  Fonziani),  so  folgt: 


8. 


e5n.d4 


Am  Besten.  Auf  Sf6n.e4  folgt  4.  (I4n.e5  LfS— c5  5.  Lc4n.  f 7  f 
mit  Vortheil 

4.  e4—  e5  .... 

Auf  Lcl—gö  folgt  LfS— e7,  und  auf  4.  Sgl— fS  Sf6n.e4  6.  Ddl 
n.d4  8e4  — c5  6.  SfS — e5  Sc5  — e6  7.  0—0  LfS  c5  und  auf  4.  c2  — 
cS  (Schachzeitung)  Sf6n.e4  Lc4n.f7t  KeSn.f?  6.  Ddl— höf  g7— g6 
7.  Dh5  — döf  Kf7  — g7.  S.  Ddön.e4  SbS— c6  mit  Vortheil. 


d7  — d5 


5.  Lc4— bot 


Auf  e5n.f6  folgt  d5D.c4  6.  f6n.g7  LfSn.g7  und  auf  5.  Lc4~b8 
8f6  — e4  6.  Sgl  -  e2  c7— c5  7.  f2— fS  Se4— gö  8.  Se2— f4  c5— c4 
9.  LbS— a4t   SbS— c6    10.   Ddln.d4  LcS— f5   mit  besserem  Spiel. 


5. 
6. 
7. 
S. 
9. 


bessere   Spiel. 


Lbön.d7t 
Ddln.d4 
Dd4n.dö 
Dd5n.d8t 


LcS— d7 
Sf  6  n.  d7 
SbS— c6 
Sd7n.e5 
Ta8  n.  eS 


und    hat    das 


Zik«rtort,  SchiM^hnnterricbt. 


U 
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3.  Fortsetzimg. 

8.  f2— f4  d7— d5 

4.  f4n.e5  .... 

Auf  64n.d5  folgt  e5  — e4 

4 Sf6n.e4 

5.  Ddl— fS  Dd8-h4t 

6.  g2— gS  Se4n.g8 

7.  h2n.g8  Dh4n.c4 

8.  Sbl— o8  Lc8 — q6 

9.  d2 — d8  Dc4-c6 

10.  Lei— g5  dö— d4 

11.  Df8  n.  c6t  Sb8  n.  a6  und  steht  besser. 


4.  Fortsetzung. 

Weiss  kann  auch   ohne  Nachtheil    8.   d2 — d8   mit  folgender    Fort- 
setzung spielen: 

Wein.  SdnnR. 

1.  e2 — e4  e7 — e5 

2.  Lfl— c4  8g8 — fS 

8.  d2-d8  .... 

Sbl — c8  siehe  6.  Fortsetzung. 

8 Lf8 — c6 

4.  8gl-~f8  .... 

Es  kann  hier  auch  Sbl — c8  geschehen.  Auf  f2 — f4  gleichen  sich 
die  Spiele,  wie  folgt,  aus: 

4.  f2— f4         d7-d5 

5.  e4n.d5        .... 

Auf  Lc4n.d5  folgt  Sf6n.d5  6.  e4n.d5  Dd8n.d5  7.  Sgl— fS  e5  o. 
f4  8.  Lcln.f4  Lc5 — b6  (auch  0 — 0  könnte  hier  geschehen)  9.  Sbl — cS 
l)d5— est  10.  Ddl — e2  mit  gleichem  Spiel. 

5 Sf6-g4 

6.  Ddl — e2    Sg4— f2 

7.  De2n.e5t  Dd8— e7 

8.  De5n.e7t  Ke8n.e7 
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9.  Sgl— fS      Sf2n.hl 

10.  dS— d4       Lc6~d6 

11.  Kel— fl   etc. 

4 d7— d6 

5.  c2—  c8  0—0 

Am  Besten.     Schlecht  wäre  Lc8 — g4  wegen  Ddl — bS. 

6.  a2 — e4  a7 — a5 

7.  0—0  Lc8— e6 

8.  Lc4n.e6  f7n.  e6 

9.  Ddl— b3  Dd8— -c8 

10.  dS — d4  eön.d4 

11.  c8n.d4  Lcö — b6 

12.  Sbl— eS  8b8— c6 
18.  Lei-  e8  Sf6— g4 

14.  h2-h8  Sg4n.eS 

15.  f2n.e8  h7— h6 
1«.  g2— g4  g7— g5 

17.  Tfl — f2  Dc8— d7 

18.  Tal— fl  Kg8— g7   and  die  Spiele 
ttehen  gleich. 


5.  Fortsetzung. 

8.  Sbl— 03  Sf6n.e4 

Auf  Lf8 — c5  folgt  4.  Sgl — f8  d7 — d6  mit  gleichem  Spiel. 
4.  Lc4n.f7t  .... 


24» 
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Am  Besten.  Auf  Sc3ii.e4  folgt  d7  — d5  5.  Lc4— dS  d5n.e4  6.LdS 
D.e4  Lf8— c5  7.  Sgl— f8  f7r-f5  8.  SfSn.eö  0—0  9.  Se5 — dS  f5n.e4 
10.  SdSn.c5   DdS— d4  mit  gutem  Spiel. 

4 Ke8n.f7 

6.  8c3n.e4  Sb8— c6 

6.  Ddl— f3  Kf7— e8    und  die  Spiele 
stehen  ungefllhr  gleich. 


II.    Sichere  Vertheidigong. 

KSnigs-Ltufer-Vertheidignog  im  KSnigs-LtiifeivSpiel. 


Schwan. 

Wmm. 

1.  e2— e4 

e7— e6        i 

2.  Lfl  — c4 

Lf8-o6 

Nach  Sg8  — f6  die  sicherste  Vertheidigung. 

1.  Fortsetzoiig. 

8.  Sgl-f3 

•  .  •  • 

Am  Besten.     Mit  diesem  Zugn  nimmt  das  Spiel  dem  Charakter  eines 

Sprinperspiels  an.     Es  kann   hier  auch    8.   Ddl— e2   (2.  Forts.)  oder  b2 

—  b4  (3.  Forts.)  ohne  Nachtheil  geschehen.     c2  — cS   (4.  FortaetsuDg.) 

3 

d7— d6 

4.  c2  — c3 

.... 

Am   Besten.     Auf   d2- 

-d3    würde    Schwarz,   wie    folgt,    in  Vortbefl 

kommen : 

4. 

d2— d8 

8g8  — f6 

6. 

c2— c3 

Dd8— e7 

6. 

b2— b4 

Lc5— b6 

7. 

a2— a4 

Sf6-g4 

8. 

0—0 

a7-a6 

9. 

h2— h8 

h7— hö 

10. 

hSn.g4 

h5n.g4 

11. 

Sf8— gö 

De7— f6 

12. 

Lc4n.f7t 

Ke8— e7 

18. 

dS— d4 

e5n.d4 

14. 

Ddl— d3 

Df6— h6 

15. 

Sg5— h3 

Dh6— h7  etc. 

Auf  d2— d4  folgt: 

4. 

e5  n.  d4 

Am  Besten. 

5. 

Sf8n.d4 

•   .  .  • 

Am  Besten. 

6. 

8g8— €7 
0-0 

6. 

f2— f4 
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7. 

0  —  0 

Kg8— h8 

8. 

U-fb 

de— dö 

9. 

e4n.d5 

Se7n.f5 

10. 

c2-— c3 

c7— c6 

11.  Kgl— hl     Lc6n.d4 

12.  c3n.d4        c6n.d5 

18.  Lc4 — dS      g7 — g6  und  steht  besser. 

4 Dd8— e7 

5.0  —  0  Sg8 — f6 

6.  d2— d4  Lc5-— b6 

7.  Lei — gö  c7— c6 
8.8bl— d2  h7-h6 
9.Lg5— h4  g7— g5 

10.  Lh4— gS  Lb7— c7 

Die   Spiele  siad  gleich. 


2.  Fortsetzmig. 
Gambit  des  Lopez. 

Statt    8.  Sgl— f3  kann  Weiss  auch  spielen: 

8.  Ddl-e2 

Weniger  vortheilhaft  ist  8.  Ddl  — g4,  8.  Ddl  — f8,  verfrühte  An- 
griffe, denen  Schwarz  mit  Dd8— f6  genügend  begegnen  kann.  Auf  8. 
IWl — h5  schl&gt  Schwarz  durch  Dd8  -ü7  den  Angi-iff  mit  Vortheil  zurück. 
Anch  8.  d2-d4  Mt  zum  Nachtheil  für  Weiss  aus,  und  auf  8.  f2 — f4 
▼örde  folgen: 

8.  f2— f4         Lcön.gl 


Am  Besten. 


4.  Thln.gl     Dd8~h4t 
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5. 

g2-g8 

Dh4n.h2 

6. 

Tgl- 

fl 

Dh2n.g8f  und  moss  gewinnen. 

3 

Dd8— e7 

Am  Besten.     Auf  d7- 

-d6  1 

behauptet  Weiss  durch : 

4. 

f2— 

•f4 

Lc5n.gl 

5. 

Thl 

n.gl 

e5n.f4 

6. 

d2— d4 

Dd8— h4t 

7. 

g2- 

-g8 

f4n.g8 

8. 

Tgl 

n.g8 

8g8— £6 

9. 

Lcl- 

-gö 

Dh4— h5 

10. 

De2 

~g2 

8f6— g4 

11. 

Lg5 

-d2 

Sg4n.h2 

12. 

Lc4- 

— e2 

das  bessere  Spiel. 

4.  f2— f4 

Sg8— f6 

5.   Sgl— fS 

d7— de 

6.  Sbl— c3 

c7— c6 

7.  d2 — dS 

Lc8— g4 

8.  f4— f5 

8b8— d7 

9.  Lei— g5 

h7— h6 

10.  Lg6— h4 

g7— g6 

11.  f5n.g6 

f7n.g6 

12.  h2— hS 

Lg4n.f3 

18.  De2n.f8 

0—0 — 0  und  die  Spi 

stehen  ungeAhr  gleich. 

3.  Fortsetzimg. 

Zu  einem  gleichen  Spiele  ftüirt  auch: 

8.  b2— b4  Lc5n.b4 

4.   f2— £4  .... 

Ein  Doppel- Gambit.     Auf  c2     c8  folgt  Lb4 — e7  am  Besten. 
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4 d7— d5 

Am   Besten.     Auf  e5n.f4  wflrde  Weiss    einen  starken   Angriff   be- 
kammen. 

5.  e4n.  d5  e5 — e4 

6.  Sgl — e2  8g8— f6 

7.  c2 — c8  .... 

Besser,  als  0 — 0.   worauf  vortheilhaft    0—0   8.  Sbl — c8  c7 — c6  9. 
d5n.c7   Sb8n.c6   10«  Egl — hl  Lc8 — g4  etc.  folgan  würde. 
7 Lb4— c6 

8.  d2— d4  e4n.d8 

9.  Ddln.dS  0—0 

10.  Lei — a8  Lc5n.aS 

11.  Sbln.aS  Lc8— g4 
18.  0—0  Lg4n.e2 
18.  Dd8n.e2  Sf6n.d5 
14.  De2— f8  c7— c6 
16.  Tal— bl  Dd8— e7 
16.  Lc4n.d5  c6n.d5 

16.  c8 — c4  und  die  Spiele  sind  nngefihr  gleich. 

Scliwan.     • 


4.  Fortsetzimg. 
GlMdseker  Angriff  im  KSiigs-LftiifenipieL 

(oder  FhiHdor's  LAnferspiel.) 
W«iaf.  Schwvi. 

8.  o2— o8  .  .  •  . 

Um  spfttor  mit  d2     d4  das  Centram  einzunehmen. 
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a.    Erste  Unter-Variante« 

8 Sg8— f8 

Schwarz    kann   auch    zur  Verhinderung   dieser  Absicht  Sb8 — c6  (b), 
Dd8— «7    (o),  Dd8— gö   (d),  d7 — d5   (e)  spielen. 

4.  d2— d4  e5n.d4 

5.  e4— dö  d7— d5 

Am  Besten.     Auf  Dd8-  e7   folgt   6.   c8n.d4    und    auf  8f6 — e4    «• 

Dd2— e2  d7  — d5  7.  e5  n.  d6  0  —  0  8.  d6  n.  c7  Dd8  n.  c7  9.  De2n.e4 
mit  Vortheil. 

6.  e5n.f6  .... 

Es   kann    auch   hier  Lc4—  bS  oder   Lc4 — bsf    mit  folgender  Fort- 
setzung geschehen: 

6.  Lc4 — bot  Lc8— d7 

7.  Lb5n.d7t  8f6n.d7 

8.  c8.n.d4      Lc5— b4t 

9.  Sbl — c8      .  .  . 
Oder  Lei — d2. 

9 0—0 

10.  Sgl— e2      .... 

Auf  Ddl— b8  folgt  Sb8 — c6    U.  Db8n.d5  Sd7— b6  etc. 

10 c7 — c5 

11.  d4n.c5  Sd7n.o6 

12.  0 — 0  Lb4n.c8 

13.  Se2n.c8  d5— d4 

1 4.  Sc8— e2  Sb8 — c6  und  die  Spiele  sind  gleich. 
6 d5n.c4 

7.  Ddl— h5  .... 

Nicht  günstig   für  Weiss  ist  7.  f6n.g7  Th8— g8    8.  Ddl— h5  Dd8 

— e7t  9.  Kel— dl  Tg8n.g7  10.  Sgl— f8  Sb8— c«  11.  Tgl — cl  LcS 
—  ee  12.  Tcln.e6  De7  n.e6  18.  Dhön.cö  b7  — b6  14.  Dc5 — b5  Tg7n. 
g2  etc. 

7 0—0 

8.  Dh5n.c5  .... 
Besser,  als  Dh5n.g5. 

8 Tf8  — e8t 

9.  Sgl-e2  .... 
Auf  9.  Kel— fl   folgt  d4G.c8  und  später  Dd8— dsf 

9 d4— d8 

10.  Lei— 1'3  d8n.c2 

11.  Sbl— d2  Sb8— a6 

12.  Dc5n.c4  '  Dd8n.f6 

18.  Dc4n.  e2   und  die  Spiele  stehen  nngefilhr  gleich. 
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Schwan. 


W^wT 


b.  Zweite  Unter-Variante. 

s Sb8— 06 

4.   d2— d4  Lc5— b6 

Am  Beaten.     Auf  e5  n.  d4    würde   vorüieilhaft   5.  Lb4  n.  f7t  Ke8n. 
(1  6.  Ddl — höt  g7— g6   7.  Dh5n.c5   etc.  folgen. 

6.  Sgl— eö  SgS  —  fe 

6.  Ddl — dS  0 — 0 

7.  f2  — f4  ,  e5n.d4 

8.  e4— eö'  d7  — dö 

9.  Lc4— bS  Sf6— e4 

10.  c3n.d4  f7— f5 

11.  Sbl  —cS  Lc8 — e6  nnd  die  Spiele 
stehen  angefUir  gleich. 


Schwwrs. 
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c   Dritte  Unter-Variante. 

8 Dd8-e7 

4.  Sgl— f8  .... 

Am  Besten.  Schlecht  ist  Sgl — e2  und  auf  4.  d2— d4  folgt  e5  n. 
d4.  5.  c8n.d4  De7n.e4t  6.  Sgl— e2  Lcö— b4t  7.Lcl— d2  Lb4n,d2t 
8.  Sb1n.d2  De4  -  e7   9.  0—0  8g8— f6  mit  Vortheü. 

4 d7— de 

Am  Besten.     Unvortheilhaft  wftre  Sg8 — f6. 

6.  0 — 0  L#c8  — c6 

Auf  d2— d4  folgt  vortheilhaft  e5n.d4  6.  0—0  d4n.c8  7.  b2— b4 
(auf  Sbln.c8  würde  folgen  c7 — c6  und  auf  8.  Lei— f4  Lc8 — e6)  Lc5 
—  b6  (am  Besten)  8.  Sbln.eS  Sg8— f6  9.  Lei— g5  Lc8 — e6  10.  8c8 
— d5  Leön.dö    11.  e4n.d6   0-0    12.  Tfl  — el   De7 — d8  etc 

5.  .   .  .  Lc8 — e6 
Anch  Lc8  — g4  ist  hier  znl&ssig. 

6.  Ddl  -b8  Lc6— b6 

7.  Lc4n.e6  De7n.e6 

8.  Db3n.e6t  f7n.e6 

9.  d2— d4  e5n.d4 

10.  c8n.d4  Sg8 — f6    und  die  Spiele 

sind  ungef&hr  gleich. 


d.   Vierte  Unter-Variante. 

Das  italienisehe  L&aferspieL 
8 Dd8-g5 

4.  Ddl— f8  .... 


Digitized  by  LjOOQ IC 


Italienisches  Läufer-Spiel  und  Lewis  Gegen-Gambit.  379 

Auf  Kel — fl    sieht   sich  die  feindliche  Dame,   zur  Vermeidung  toq 
dS — d4,  am  Besten  nach   e7  zurflck,   worauf  nach    5.  d2 — d4  Lc5 — b6 
und   6.  Sgl — f8  d7 — d6  die  Spiele  ungefähr  gleich  sind. 
4 Dg6 — g6 

Am  Besten. 

5.  Sgl~el  d7 — d6 

6.  d2— d4  Lc5— b6 

7.  d4  n.r5  d6n.e5 

8.  SeS— gS  Sg8— f6 
0.  h2— hS  0—0 

Die  Spiele  stehen  ungef&hr  gleich. 


e.    FOnfte  Unter-Variante. 

Lewis  Gegengambit 

3 d7~d5 

Schwarz  giebt  den  Bauer  auf,  um  linen  Gegenangriff  zu  bekommen. 
Schlecht  wäre  hier  d7  — d6,  worauf  Weiss  sich  des  Centrums  bemächtigen 
wtirde. 

4.  Lc4n.d5  .... 

Am  Besten.  Auf  e4n.d5  kommt  Schwarz  mit  Lc5n.f2  und  5.  Dh8 
— h4t  in  Vortheil. 

4 SgS— f6 

ö.  Ddl— fS  .... 

Am  Besten.  Es  kann  hier  auch  Ld5  — bS  geschehen ,  worauf  die 
Spiele  mit  Sf6n.e4  6.  Ddl— e2  Se4n.f2  7.  De2n.e5t  Dd8— e7  8.  De5 
n.e7t  Ke8n.e7  9  d2— d4  Lc5n.d4  10.  c8n.d4  Sf2n.hl  sich  ungefähr 
ausfdeichen.  Auf  6.  LdS"  o4  aber  folgt  vortheilhaft  Sf6n.e4  und  auf 
5.  Ddl— a4t  c7  — c6    6.  Ld6n.nt  Ke8— f8    7.  Da4— bS  Sf6n,e4    8* 
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Db8~c4  Lc6n.f2t  9.  Kel— fl  Se4— -d6  mit  besserem  Spiel.  Spielt 
Weiss  5.  Ddl — b3,  80  gestaltet  sich  das  Spiel,  wie  folgt,  zu  Gunsten 
des  Schwarzen: 

6.  Ddl— bS    Sf6n.d5 
Am  Besten. 

6.  e4n.dö        Dd8— g6 

7.  DbS— a4t  Lc8— d7 

8.  Da4 — e4     Ld7— f5 

9.  De4n.e5t  ...» 
Anf  De4 — £8  folgt  eö— e4. 


Ke8— d8 
Th8— e8t 
Dgö— e7 
Lc5n.gl   etc. 
0—0 


10.  De5  — gS 

11.  Kel  — dl 

12.  f2— £8 

5.  Ddl— f8 
Am  Resten.     Aa£  S£6n.d5    gewinnt  Weiss  bei   guter  Stellang  einen 

Bauer. 

6.  d2— d4  .... 

Es  kann  hier  auch  Ld5— c4   ohne  Nachtbeil  gespielt  werden. 

6.  .   .   .  e5n.  d4 

7.  Lei — g6  d4n.c8 

8.  Lg5n.£6  .... 
Auf   Sbln.  c8    folgt  Sb8  — d7     9.  0—0—0    c7— c6 

Dd8 — e7   etc.  mit  gleichem  Spiel. 

8 c8— c2 

9.  Sbl— c3  Dd8n.f6 
Df8n.£6     '  g7n.f6 
Sgl— £8  c7— c6 
Ldö— b8  f6— £5 
e4 — e5  Lo8 — e6   und  die  Spiele 


10.    Ld5-b8 


10. 
11. 
12. 
18. 


sind  ungef&hr  gleich. 
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111.   Schwächere  VertheUlgoBg, 

Nicht  so  gut,  als  die  bis  hier  angeführten  Vertheidigungen ,  ist  für 
Schwarz  2.  c7  — c6. 

WaiM.  Sehmn. 

1.  e2 — e4  e7 — e5 

2.  Lfl— c4  C7— C6 

Schwarz  beabsichtigt  durch  d7 — d5  sich  des  Centrums  zu  bemftch- 
tigen.  Es  ist  dieser  Plan,  wie  man  aus  der  Fortsetzung  dieses  Spiels  er- 
sehen wird,  jedoch  undurchführbar. 


I.  FortselKong. 

8.  Ddl— e2  .... 

Am  Besten.  Mit  d2 — d4  erreicht  Weiss  nur  ein  gleiches  Spiel* 
Siehe   2.  Fortsetzung. 

3 Sg8-f6 

Auf  d7 — d5  geht  nach  Abtausch  des  Bauers  d5  gegen  e4  der 
Baaer  e5  verloren,  und  auf  S.  Lf8— c5  folgt  4.  Lc4n.f7t  und  5.  De 2 
— e4t  niit  Vortheil. 

4.  f2— f4  e6n.f4 

Auf  Lf8— c5  folgt  5.  f4n.e5  Lc5  n.  gl  6.  Thln.gl  d7— d5  7.  e5 
n.de  0—0  8,  e4— e5  Tf8  —  e8  9.  d2  — d4  mit  besserer  Stellung.  Auf 
4.  d7  — de  folgt  ö.  f4n.e6  dön.eö  6.  Sgl  —  f3  Lf8— d6  (auf  Lc8— g4 
wtlrde  Lc4n.f7f  und  sp&ter  SfSn.eSf  folgen)  7.  d2 — d4  0 — 0  8.  d4 
n  e5  Ld6n.e5  9.  SfSn  eö  Dd8— a5t  10.  Sbl— c8  Da5n.e5  11.  0—0 
and  steht  besser. 

6.  e4— e5  Sf6— d6 

6.  d2— d4  .... 
Am  Besten. 

6 Lf8— e7 

7.  Lc4n.d6  Le7— h4t 

8.  g2-— g8  f4n.g8 

9.  Ld7n.f7  Ke8n.f7 

10.  Dc2— f8t  KI7— es 

11.  h2n.g8  und  Weiss  steht  besser. 
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2.  Fortsetzung. 

Zieht  Wei88   im  8.  Zuge  nicht  Ddl— e2  sondern:   d2 — d4,   so  ge- 
staltet sich  das  Spiel,  wie  folgt: 

8.  d2— d4  8g8— f6 

Am  Besten.  Auch  e5n.d4  4.  Ddln.d4  d7— d6  5.  f2— f4  Lc8-e6 
6.  Lc4n.e6  f7n.e6  etc.  kann  ohne  Nachtheil  geschehen.  Auf  8.  d7— d5 
aber  folgt  4.  e4n.d6  c6n.d5  5.  Lc4— bsf  Lc8-d7  6.  Lb6n.d7t  8b8 
n.d7   7.  d4n.e5  mit  besserem  Spiel. 

4 Dd8— aöt 

5.  c2 — cS  Da5n.e5 

6.  Lc4-d8  Lf8— c6 

7.  f2— f4  De5 — e7 

8.  e4— e5  0—0 
Die  Spiele  sind  gleich. 
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IV.  Vertheidigung  durch  GambU. 
Das  Gambit  in. der  Rftckhand* 

Ebenfalls  Dachthcilig  für  Schwarz  ist  2.  f? — f5*  Der  Anziehende 
muss  jedoch  sehr  vorsichtig  spielen,  wenn  er  nicht  den  Angriff  verlieren  will. 

WeiM.  Schwan. 

1.  e2 — e4  e7      e5 

2.  Lfl— c4  f7-f5 

1.  Fortsetzung. 
3.  d2-d3  .... 

Am  Besten  neben  Sgl — fS  mit  folgender  Fortsetzung:  Sb8 — c6 
4.  d2  — d4  8g8 — f6  5.  d4n.e5  8f6n.e4  6.  0 — 0  Lf8— cö  7.  Sbl — c8 
Se4n.  c3  8.  b2n.  c3  und  hat  einen  starken  Angriff.  (Siehe  Gambit  im 
Nachzuge  gegen  den  Königsspringer,  Seite  118.)  Auf  d2 — d4  oder  c2 
— c8  erlangt  Schwarz  ein  gleiches  Spiel  (siehe  2.  Fortsetzung).  Weniger 
Tortheilhaft  ist  8.  Lc4n.g8  oder  e4n.f5  (8.  Fortsetzung). 

8 Sg8— f6 

4.  f2— f4  .... 

Am  Besten.  Auf  Sgl  — f3  bekommt  Schwarz  mit  c7 — c6  und  auf 
8.  0  —  0  Dd8 — c7  ein  gutes  Spiel. 

4 d7— de 

Stärker,  als  e5n.f4,  oder  d7 — d5. 

6.  Sgl— fS  ^  c5nf4 

Spielt  Schwarz  hier  f5n.e4,  so  folgt  6.  d8n.  e4  Lc8 — g4.  7.  f4 
n«e5  Lg4B.f8   8.  Ddln.f8  d6n.e5   9.  Df8 — b8  und  hat  das  bessere  Spiel. 

6.  0 — 0  f5n.e4 

7.  d8n.  e4  und  steht  besser. 

Schwan. 


Digitized  by  LjOOQ IC 


384 


Das  Königs-Läafer-Spiel. 


2.  Fortsetzung. 

Auf  o2— C3    gleicht   Sg8— f6    4.  d2— d4   Sf6n.e4    5.  d4— e5    Sb8 
—  c6   6.  Ddl — dö  DdS— ©7   die  Spiele  aus. 
Spielt  Weiss  8.  d2— d4,  so  folgt: 

8 e5n.d4 

Hier  kann  auch  Dd8 — f6  ohne  Nachtheil  geschehen. 
4.  Lc4n.  g8  .... 


Auf  Ddln.  d4    führt   Sb8— c6    5. 
Dd8  —  e7   zu  gleichem  Spiel. 

4 

5.  Ddln.d4 

Dd4- 

-e8    f5  n.  e4 

ThSn.gS 
Sb8  -  c6 

Auch  f6n.e4  ist  hier  zul&ssig 

6.  Dd4— d5 

7.  Dd6-d8 

8.  Dd8n.e4 

Sc6  -e7 

f&n.e4 

g7-g6 

Bcbwin. 


Weis». 


Die  Spiele  sind  ungef&hr  gleich. 


8.  Fortsetzung. 
8.  Lo4n.g8  .... 

Obgleich  Weiss  hierdurch  die  Rochade  des  Gegners  nach  der  kurzen 
Seite  verhindert,  so  verschlechtert  er  doch  seine  Stellung,  indem  er  den 
Angrifisl&ufer,  der  die  Entwicklung  des  feindlichen  Spiels  hemmt,  ab- 
tauscht. Spielt  WeiM  8.  Bauer  f5nie4,  so  kommt  er  den  Absichten 
des   Nachziehenden    entgegen    und    Schwarz    hat   das    bessere   Spiel    mit 
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8 Sg8— f6    4.  d2— d4  eö  n.  d4     5.  Ddl  n.  d4     d7  —  d5  f^ 

€.  Lc4  —  bS  Sb8 — cS  7.  Dd4  —  dS  [bei  7.  Dd4— eSf  Ke8 — f7 
8.  Sgl— e2  Lf8 — b4t  9.  c2 — c8  Th8  —  e8]  Lf8  — c5  8.  Sgl — f3 
0 — 0  u.   B.  w. 


Wcitt  Sehwarx 

.      .      .  Th8  n.  gd 


4.  Ddl — höf 

Weiss  erobert  hierdarch  einen  Bauer,  deplacirt  aber  seine  Dame  und 
giebt  dem  Gegner  Gelegenheit,  mit  Angriff  auf  dieselbe  seine  Offiziere  su 
entwickeln. 

4 g7--g6 

5.  Dh5n.  h7  Tg8  —  g7 

6.  Dh7  —  h8 

Sehr    nachiheilig    w&re    6.   Dh7 — hS    wegen    6 f5 — e4: 

7.  Sbl — c3   d7 — d6   8.  DhS — gS  Sb8— c6   5.  Sgl-— e2  Lc8  —  f5  etc. 

6 Dd8  —  g5 

7.  DhS — h8  f5n.  64 

8.  Sbl — c8  Dg6 — fö 

9.  Dh8 — 68  Tg7 — f7 

10.  Sc8n.e4  d7 — d6 

11.  Se4 — g8 

Auf  11.  Se4^— g5  spielt  Schwarz  11.  ,  .  .  .  LI8 — h6. 

11 Dfön.c2 

12.  Sgl— f8  Sb8 — c6 
18..     0  —  0 

Weiss  hat  keinen  besseren  Zug,  da  er  vor  der  Eochade  den  Da- 
menbauer  nicht  ziehen  kann,   auf    13.  d2  —  d4  folgt   nämlich   18 

Tf7— e7,  auf  18.  d2  — d8  Lf8  — b4t. 

18 '  Lf8— d6 

14.     d2— d8  Lc8 — fö 

16.     Sf3-T-el  Dc2 — a4 

16.     Lei — d2  0  —  0—0 


Dkertort,  Schackaniwatcht.  2j 
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Scliiran. 


Das  weisse  Spiel  ist  völlig  cla- 
gccngt,  während  Schwarz  das  Ceutrom 
beherrscht,  mit  grosser  Leichtigkeit 
in  der  freien  h — Linie  einen  Angriff 
auf  die  feindliche  Königs teliung  eta- 
blircn  kann,  der  auf  die  Dauer  nicht 
abzuwehren  sein  wird. 


Welu. 


b. 

4.  e4n.  f5  d7 — d5 

5.  Ddl — hSt  g7  —  g6 
G.     £5  n.  g6                                         Tg8  n.  g6 

7.  Dh5n.  h7  Dd8— f6 

8.  Dh7n.  c7  Sb8 — c6 

9.  Dc7 — h7 

Schwarz  drohte  mit  9 Lf8 — d6  die  Dame  zu  erobern. 

9.     .     .     .     .  Lf8 — c5 

10.  d2  —  d4 

Bei  10.  Sgl — fS  entscheidet  10 e5 — e4. 

10 Lc6n.  d4 

11.  Sgl — fS  Tg6n..g2 

12.  Dh7 — höt  Ke8 — d8 
18.     Lei — g5  Tg2n.  g5 

14.  Dh5n.  g5  Df6n.g5 

15.  SfSn.  g5  Ld4n.  b2 

und  Schwarz  erobert  eine  Figur. 


Erläuternde  Partieen. 


Kieseritzky.  Horwitz. 

Weiss.  Schwtn. 

1.  e2  —  e4  e7 — eö 

2.  Lfl — c4  Sg8  —  f6 

3.  Sgl  —  £3  Sf6n.  e4 


WeUi. 

4. 

d2— d3 

Se4— f6 

5. 

Sf3  n.  e5 

d7— d5 

6. 

Ddl — e2 
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>  vi 

Weist.  Schwarz.  .  jj 

>       18.    Tal-fl 

Auf  18.  c2  —  c3  spielt  Schwarz  ^ 

mit  Vortheil   18 c4  n.  d3. 

18 vA  —  c3 

19.  g2  -gS  Ta8  — d8 
Schwarz  muss  c2  —  c3  hindern, 

besser  war  Tf8  —  d8 ,  da  durch 
Ta8  —  d8  die  gewonnene  Qualität 
wieder  verloren  geht. 

20.  Lf4  — g5  Td8  — d7 

21.  eö  --c6  f7  n.  e6 

22.  Lb3n.  e6t       Kg8— h8 
2  3.    De2n.  e3l 

Weiss  darf  natQrlich  den  Tburm 

wegen  28 Ddi  —  döf  nicht 

nehmen. 

28 D  d4  n.  c3 

Der    Läufer    darf    wegen     24. 
Tfl  n.  f8t  u.  M.  nicht  schkgen. 

24.  Lg5  n.  68  Td7 — c7 

25.  Le3  — c5  Te7  n.  e6 

26.  Lcön.  f8  Tc6  — e2 

27.  Khl-g2  Lf2 — d4t 

28.  Kg2 — h3  Te2  n.  c2 

29.  Lf8  —  a8  h7— h6 

30.  Kh8  — g4  Ld4n.  b2 
li-  81.  La8  — d6  Lb2  —  f6 
bt  82.  h2 — h4  Tc2q.  a2 
s.       88.    Kg4 — f5  Kh8  —  h7 

84.  Kfö — e6  Ta2  —  d2 

85.  Tfl— f8  a7— a5 

86.  Ke6  — d7  Td2  —  c2 

und  Schwarz  gewinnt. 


IL 


ß' 


W«)m.  Schwin. 

8.    Sgl  —  f8  Sf6  n.  64 

4.    Sf3  n.  65  d7  —  d5 

guter  Zug. 

25* 
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Stellong  naoh  dem  8.  Zuge  von 

WeUi.  gcliWM«.  ^^jgg 

5.  Lc4 — bS  Dd8  —  g5 

6.  0 — 0 

Weiss  rochirt  in  der  Hoffnung 
die  Figur  wiederzugewinnen. 
6 Dg5  n.  e5 

7.  d2  — d3  Lf8— de 
8-   g2  — g3 

Auf     8.     f2  —  f4     entscheidet 

8 De5— d4t. 

(Siehe  Diagramm) 

8.  ....  Se4  — g5l 

9.  Tfl— el  Sg5  —  f3t 

10.    Kgl — fl  Lc8— hSt  und 


Matt. 


Weist. 


HL 


P.  Morphy.  Barnes. 

W«Ub.  Schwan.  Waiit.  Schwan. 

1.  e2  —  64  67— e6  18.    Sh4  n.  g6  LeB — fT 

2.  Lfl — c4  Sg8  — fö  14.    Dh5— h4  Lf7  n.  g6 

3.  Sgl— fS  Sf6n.  64.  16.    Dh4  n.  f6  Th8 — g8 

4.  Sbl— c3  Se4n.  c8  16.    Tal  —  dl  Lf6  —  e7? 
5. 
6. 


d2  n.  c3  f7 — £6!  Eine     Uebereilung,      die     die 

0  —  0  Sb8  —  c6  Rochade  kostet;   zuvörderst   musste 

7.  Sf3 — h4  DdS  —  e7  mit  16 Lg6 — £7  der  weissen 

8.  Sh4  —  f5  De7  — c5  Dame  das  Feld  e6  versperrt  werden. 

9.  Lc4  — b3  d7— d5  17.    Df6  — e6  Lg6— £7 

10.  Lei — <;3  Dc5— a5  18.    De6— h3  Sc6 — d8? 

11.  8f5 — h4  Lc8  —  e6  Der  entscheidende  Fehler,  den 

12.  Ddl  —  h5t  g7  —  g6  Weiss  meisterhaft  ausnutzt 


Digitized  by  LjOOQ IC 


19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 


f2  — f4 
Tdl  n.  d5! 
DhS  —  höt 
LbS  n.  d5 
b2  — b4 
f4  — fö 
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Behwtra. 


e5  —  c4 
Lf7  n.  d5 
Ke8 — f8 
Tg8  — g7 
Daö — a6 
Sd8— f7 


Wdif.  Sehwan. 

25.  f5— f6!  Le7n.  f6 

26.  b4  —  b5!  Da6— d6 

27.  Ld5n.  f7  b7 — b6 
Schwarz    muss    28.   Le3  — c5 

hindern. 

28.  Le8 — h6  Kf8  —  e7 

29.  Lb6  n.  g7  Lfö  n.  g7 
80.    Lf7 — bS  Ta8  — f8 

Schwarz  bat  keinen  Zug,  durch 
den  er  Figurverlust  vermeiden  könnte ; 

auf  80 Lg7  —  e5   folgt   81. 

Dhß— f7t  Kc7 — d8   82.  Df7— gSf 
Kd8  —  d7    88.   Tfl — f7t. 


31. 
32. 
88. 
34. 
35. 
86. 
87. 
88. 


Tfl-~f7t 
Dh5  n.  f7t 
Df7  n.  g7 
Kgl  — f2 
Kf2— g8 
Dg7— f6t 
LbS  —  e6t 


Tf8  n.  £7 
K(17  — d8 
Dd6— dlt 
Ddl— d2t 
e4  —  e8 
Kd8 — c8 
Kc8  —  b7 


1 


f.  ■ 

-I 


Df6 — f8t  und  Weiss  gewinnt 


IV. 


Stuttgart. 

Mflncheo. 

W«lM. 

Sohwirx. 

WeiM. 

Sehwa». 

1.    c2— e4 

e7 — eö 

Viel   besser 

als   mit   dem  f — 

2.    Lfl— 04 

8g8  — f6 

Bauer    zu     schlagen,     da     Schwarz 

8.    Sgl — fS 

Sf6  n.  e4 

hierdurch    seinem 

Königfl&ufor    die 

4.    Sbl — c8 

Sb8  — c6 

Diagonale  eröffnet,    und  der  weisse 

Um  auf  5. 

Sc8n.  c4   d7  — d5 

Springer  angegriffen  bleibt. 

w  spielen. 

11.    Ddl — h5t 

g7— g6 

5.    0  —  0 

Se4n.c3 

12.    Dh5— h4 

Lf8  — g7 

6.    d2n.  c8 

Dd8  — e7 

Wollte  Schwarz    den    Springer 

7.    Tfl— el 

d7— d6 

nehmen,    so  gewinnt  Weiss  mit   13. 

8.    SfS  — g5? 

Lei  n.  g5. 

Die    richtige    Fortsetzung   des 

18.    8g5  — e4 

Lc8 — e6 

Angriffs  bestand 

in  8.   SfS  —  d4. 

14.    Lc4  — b8 

Le6  n.  bS 

8 

Sc6 — d8 

15.    a2n.  b8 

Sd8  —  e6 

9.    f2-f4 

f7— f6 

16.    Lei — e8 

f6— f6 

10.    f4n.e5 

d6  n.  e5 

17.    Dh4n.  e7t 

Ke8  n.  e7 
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Wdif. 

Schwan. 

WtiM. 

Bebvan. 

18. 

Se4— c5 

Se6  n.  c5 

29. 

.... 

Ke6— f6 

19. 

Le8  n.  cö  t 

Ke7 — e6 

30. 

Kf2— e2 

eö  —  e4 

20. 

Lc5  — d4 

Th8  — d8 

31. 

Tel— fl 

g6— g5 

21. 

Tel — e2 

Td8— d5 

82^ 

g2— g8 

Lg7  — eö 

22. 

Ld4  —  e8 

a7 — a6 

88. 

Tfl— gl 

he- h5 

23. 

c3  — c4 

Td5  — d7 

34. 

b8  — b4 

TdS— d8 

24. 

c2  — c3 

Ta8  — d8 

35. 

g8  n.  f4 

Leo  n.  f4 

26. 

Tal— fl 

Td7— dl  . 

36. 

Lei  n.  f4 

g5  n,  f4 

26. 

Te2  — el 

Tdl  D.  el 

87. 

Ke2— fl 

TdS — h8 

27. 

Tfl  n.  el 

li7 — h6 

88. 

Tgl — hl 

Th8— dS 

28. 

Kgl — f2 

f5— f4 

89. 

h2— h3 

f4— f3 

29. 

LeS  —  cl 
WeiM  darf 

den   Bauer  wegen 

Aufgegeben. 

29. 

....  Td8. 

—  f8  nicht  nehmen. 

V. 


Mac  DonneL      De  la  Bour- 
donnais. 


WeiM. 

1.  e2  —  e4 

2.  Lfl  —  c4 

3.  d2  —  d4 

4.  e4 — -e5 


Schwtra. 
e7 — eö 
Sg8  — f6 
eö  n.  d4    • 
Dd8  —  e7 


Einzig    correct    ist    4 

d7^-'d5;  durch  den  Damenzug 
geht  gleich  ein  wichtiges  Tempo 
verloren. 


5. 

Ddl  —  e2 

Sf6;  —  g8 

6. 

Sgl  — fS 

Sb8  — c6 

7. 

c2 — c8 

d7  —  de 

8. 

c8  n.  d4 

Lc8 — g4 

9. 

Lc4  — b5 

de  — dö 

10. 

Sbl  —  c8 

De7— e6 

11. 

h2— h3 

Lg4  n.  f3 

12. 

De  2  n.  f3 

0  —  0  —  0 

13. 

Lbö  n.  c6 

De6  TL,  c6 

Schwarz    giebt   hierdurch    den 
f — Bauer  preis;  wollte  er  den  Läu- 
fer mit  dem  Bauer  schlagen,  so  zer- 
rüttet er  seine  Königsstellung. 
H.    DfSn.  (7  Lf8  — b4 


WelM.  Schwan. 

15.  Lei  —  d2  Sg8  —  e7 

16.  0  —  0  Td8 — f8 

17.  Df7 — hö 

Den    g — Bauer    zu    nehmen, 

wäre  wegen  der  Stellung  des  weissen 
Königs  verderblich. 

17 Se7 — f5 

18.  a2  —  a3  Lb4  n.  c8 

19.  Ld2  n.  c3  g7 — g6 

20.  Dhö  —  dl  h7 — hö 

21.  Tal — cl  Dc6 — e6 

22.  f2 — f4  hö — h4 

23.  Tfl— f3  Tf8— g8 

24.  Ddl — cl  Kc8 — b8 
2ö.    Del — d2  Th8 — h7 

26.  Dd2 — d8  Th7 — g7 

27.  Lc3  —  d2  a7  — a6 

28.  b2  — b4  De6 — b6 

29.  Ld2  —  c3 

Besser  war  ^ohl  29.  Tel — cö» 

29 Sfö— gS 

30.  a3— a4  Sg3— c4 
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Erläuternde  PartieeD, 


Wttos. 

b4  —  b5 

f4  — f5 

hS  n.  g4 

Tel— c2 

TfS  n.  hS 

TbS  n.  g3 

a4 — a5! 

Sehwtrz. 
g6  — g5 
g6 — g4 
Tg?  n.  g4 
h4  — hS 
Tg4  — gS 
Tg8  n.  gS 

Der  gewinnende  Zug:  Schwarz 
darf  nun  nicht  nach  Abtausch  der 
Damen  den  L&ofer  nehmen,  da  dann 
einer  der  weissen  Mittelbauern  in 
wenigen  ZtSgen  zur  Dame  gelangt. 

8T Db6— h6 

88.    LcS  — d2  Dh6 — hS 

8$.    DdS — fl  TgS  —  g8 


40.  f6  — f6  Dl 

41.  f6  — f7  Tg 

42.  e5  —  e6  Se 
48.    Dfl— f3 

Weiss  darf  nicht 
spielen,  da  Schwarz  ni» 
Dame  nehmen  würde, 

48 Dhö — hll 

f2  Dhl  n.  fit  antwort. 


48 

44.    Kgl— f2 

46.  Kf2  —  e2 
48.    e6 — e7 

47.  Df8  — dS 


Dl 
Sg 
Dl 
Dl 
Se 


48.    Ke2  —  dl   undT^ 


m.  V/. 


Ruhrorter 

G.  Schnitzler. 

Scbachclub« 

WalM. 

Bohwtrs. 

WelM. 

1.    e2 — 64 

e7  — e5 

17. 

Db5  — b8 

2.    Lfl— C4 

Sg8  — fö 

Wollte  Weiss 

Dl 

3.    d2— dS 

Lf8  — c5 

len, 

so  verliert 

er 

die 

4.  Sgl  — fS 

5.  c2  — c8 

Sb8  —  c6 
d7— de 

17. 
[18. 

.  .  .  .  Tf8 

La 

b8 

Db7  —  a6 

7  n 

6.    b2— b4 

Lc6— bS 

gs 

19.  h2n.  g8 

La; 

7.    a2 — a4 

a7  — a6 

Tfl 

n.  f2  Ta8- 

-a7. 

8.    Ddl — b8 

0  —  0 

17. 

.... 

Ki 

9.    Lei  — g5 

Dd8  — e7 

18. 

Db8  — dl 

Sl 

10.    Sbl— d2 

Lc8  — e6 

19. 

h2  n.  g8 

L< 

11.    9-0 

h7— h6 

20. 

Ddl  — b8 

Ti 

12.    Lg5  — h4  . 

g7— gö 

21. 

L  c4  —  dö 

Di 

Schwarz    geht  zum    sofortigen 

22. 

Db8  — a4 

Sc 

R^chadenan griff  ttber,    der   für   ihn 

28. 

Ld5— b3 

h( 

(   DZ  gefahrlos   ist 

wegen   der  De- 

24. 

d8  — d4 

T 

l    drang  der  weissen  Dame. 

25. 

Tfl  — el 

hl 

1       Lh4— g8 

8f6— h6 

26. 

g8  n.  h4 

g' 

a4  — a5 

Lb6  —  a7 

27. 

Tel— e8 

Sc 

.   b4  — bö 

a6  n.  b5 

28. 

Lb8  — dl 

S( 

Db3  n.  b5 

Lee  — d7 

29. 

Sf8— h2 

M 
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WtlM.                          Schwan. 

WdM. 

9i 

SO. 

Sd2  — b8           Tb8  — g8 

84. 

8b2  — f8 

h4  — 1 

31. 

Tal  — a2 

85. 

Kfl— el 

h8— 1 

36. 

8f8  n.  b2 

Tb8n, 

Schwan. 

37. 

Ldl— fi 

Sf4  n.  g2 
dnrcbaus   correctes  Opfer, 
in     wenigen     ZOgen     ent- 

n.g2  Kg7— f8t 

—  fl 

38.   Kg2  —  bl   entscbeidet 

Df6  — f4 


Schwarz  kflndigt  Matt  in  5  Zo- 
gen an.      87 Df4  n.  eSf! 

88.  Kel — dl  [auf  jeden  andern 
Zng  folgt  sofort  Matt  durch  Tg8-^ 
*  gl]Le6n.bSt  89.  Da4  n.  bS  Tg8- 
glt  40.  Kdl  —  c2  Th2  n.  fSf 
41.  Lf8~e2  D  od.  T.  giebt  Matt 


VII. 


:kle. 

S.  Löwenthal. 

»Im. 

Schwirz. 

WeiM. 

Schwan. 

-e4 

e7— e5 

9. 

0  —  0 

c7— c6 

-C4 

Sg8  — f6 

10. 

d8— d4 

e5ii.d4 

~-c3 

Lf8  —  c5 

IT. 

SfS  n.  d4 

de — d5 

—  f8 

Sb8— c6 

12. 

ei  n.  d5 

c6  n.  d5 

-d8 

d7— de 

13. 

Lc4— bS 

a7 — a5 

-h8 

h7— he 

14. 

a2— a4 

8f6— e4 

—  62 

8c6  —  e7 

15. 

Sg8  n.  e4 

d5  n.  e4 

lierher  vollkommen  nniform* 

16. 

8d4  — b5 

Ta8  — »6 

-g3 

0  —  0 

17. 

Ddl  n,  d8 

f 

i 
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Fefalerbaft  wäre  17.  LbS  n.  17 f 

wegen    17 Eg8  n.   f7    18. 

Ddl — h5tTa6 — g6    19.   Dli5  n. 
c6  Lc8  n.  bS. 


17. 
18. 
\9. 
20. 
21. 
22. 
2S. 


Lei — f4 
Lf4  —  eS 
fS  n.  eS 
Kgl— b2 
LbS  n.  e6 
Tal— dl 


Tf8  n.  d8 
Ta6— g« 
Lc5  n.  c8 
Td8-f8 
Lc8 — e6 
Tg6  Q.  e6 
b7  — b6 


WelH. 

Bebwui« 

24.    Tdl— d7 

£7  — fß 

26.    g2  — g8 

Tf8— f6 

26.    Tfl  — dl 

8e7— c6 

27.    Sbö  —  c7 

Te6  —  c7? 

Ein   Fehler, 

den    der   Gegner 

geecbickt  ausbeutet. 

28.    Sc7— d6! 

Kg8— f7 

29.    Sd5n.  f6 

g7  n.  fS 

SO.    Td7  n.  e7 

Kn  n.  e7 

und  Weis«  gewann 

vm. 


Siourbridge. 


e2  —  64 
Lfl  —  c4 
Sgl — fS 
c2  —  c8 
b2  — bS 
Lc4  — bS 

7.  Ddl  n.  bS 

8.  0 — 0 
d2  — d4 
Lei—  g5 


9. 
10. 


Cambridge. 
Sehiran. 
e7  —  e5 
Lf8— c5 
d7~  de 
Dd8  —  e7 
Lc8  —  e6 
Le6  n.  bS 
Lcö — b6 
8b8  — d7 
Bg8— £8 
h7 — b6 


n.   Lg5n.f6 

Wollte  Weiss  den  Läufer  nach 
14  znrflckzieben,  so  würde  Sehwarz 
g7-~g5  mit  Tempogewinn  spielen 
vnd  sofort  zum  Rochadenangriff 
tkbergehen. 
11 De7n.f6 

12.  Tfl— dl 

Aus    doppelten    Gründen     ein 
Fehler:  statt  seinen  Königsflügel  an 
schwftchen,   musste  Weiss   sich  auf 
dem  Bamenflflgel  entwickeln. 
12 g7  — gö 

13.  8bl  —  aS  g6  —  g4 
U.   hSn.  g4             Th8  — g8 
15.   Tdl— dS 


WeiM.  Sehwan. 

Deckt  Weiss  mit  15.  8fS~h2 
den  Bauer,   so   erlangt   der  Gegner 

mit  15.   0  —  0  —  0  nebst  16 

h6  —  h5     einen     äusserst    heftigen 

Angriff. 

15 Tg8  n.  g4 

16.  8fS— d2  0  —  0—0 

17.  8a8  — c4  Td8  — g8 

18.  Sc4n.  b6t         aZ  n.  b6 

19.  gS  — gS  Tg4— f4! 
Hierdurch  nüthigt  Schwarz  den 

Gegner,  seinen  Thurm  zur  Deckung 
heranzuziehen,  und  hält  so  den  Kö- 
nig fest 


20.  Tal — fl 

21.  DbS  — dl 

22.  Ddl— e2 
Kgl  — g2 
d4  n.  e6 


2S. 
24 


h6— h5 
h5— h4 
Df  6  —  g6 
8d7— f6 
Sf6  — h5 


Die  richtige  Entgegnung:  wollte 
Schwarz  nämlich  sofort  den  Bauer 
nehmen,  so  nüthigt  ihn  der  Gegner 
mit  25.  Sd2  —  c4  zu  einem  ihm 
unbequemen  Deckungszuge,  nun  aber 
wäre  ein  Angriff  auf  den  Bauer 
wegen    f7  —  f6    nutzlos.      Auf   25. 
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W«lM.                          Sdiwarz.  WtiM. 

e5n.  de  folgt  25 h4  n.  g3  Dg6— h5   81. 

2e.  f2  n.  gS  8h6  n.  gS.  gS  Tg4  n.  gS 

25.    TdS  — fS           den.  e5  gS!]Dh5  — hl. 

.2e.    De2  — eS          Tf4  — g4  30 

27.  Tfl— gl  81.    f2n.  g8 
Weiss  kann  den  fünfmal  ange-  82.    De3  n.  gS 

\       griffenen  Funkt  g8  nicht  mehr  decken,  88.    Ke  1  —  f  2 

er    nöthigt    also    den    Gegner     mit  34.    Sd2  —  f3 

Recht  zum  sofortigen  Losschlagen.  35^    Ef2  —  e3 

27 h4n.  g3  36.    c8  — c4 

28.  Kg2  — fl  g3  — g2t  37.  Ke8  —  d2 
2».  Kfl  — el  ßhö— f4  38.  Kd2  — e3 
30.    Tf3— g3  89.    Sf3n.  eöt 

Weiss    sucht    sich  ,aus    seiner  40.    Se5  —  f8t 

unglQcklicL  n    Stellung     mit    Opfer  41.    Ee3  —  f2 

eines  Bauern  zu  befreien.    Auf  80.  gewinnt. 

8d2  —  c4  wOrde  folgen    30 


beliebig  [31.  Tf3  — 
82.  f2  n.  g3  TgSn. 

Tg4  n.  g3 
Dg6  n.  gSt 
Tg8  n.  g8 
Tg3  —  h3 
Th3  — hl 
Kc8  — d8 
Kd8  —  e7 
Ke7— fe 
Kf  6  —  ge 
Kge  — g5 
Kgö  — g4 
8f4  — hSt    und 


IX. 

De  la  Bour-  MacDonnell. 
donnais. 

W«lM  Schwan. 

1.  e2  —  e4  e7 — e5 

2.  Lfl— c4  Lf8  — c5 

3.  Ddl  — e2  Sg8  — fe 

4.  d2— d3 
Auf  4.  Lc4  n.f7 1  wOrde  Schwarz 

mit  4 Ke8n.f7    5.  De2  — 

c4t   d7  —  d5  6.  Dc4  n.  c5  Sfe  n.  e4 
das  überiegene  Spiel  erlangen. 
4 Sb8  — ce 

5.  c2  —  c8  Sc8  —  e7 

6.  f2  — f4  e5n.  f4 
Bei  6 d7 — de  würde 

Weiss    das    Spiel     mit    7.    f4  —  f5 
fortsetzen. 

7.  d3— -d4  Lc5— be 

8.  Lein.  f4  d7  — de 

9.  Lc4  — dS 
Um    auf    9 de— dö 

10.  e4  —  e5  erwidern  zu  können. 


W«lg«. 

Sebvan. 

9 

Se7— g6 
0—0 

10. 

Lf4  — e3 

11. 

h2  — h8 

Tf8— e8 

12. 

Sbl  — d2 

Dd8  — e7 

13. 

0  —  0—0 

c7  — c5 

14. 

Kcl— bl 

c5  n.  d4 

15. 

c3  n.  d4 

a7— a5 

16. 

Sgl— f3 

Lc8— d7 

17. 

g2  — g4 

h7— he 

Im  Allgemeinen  ist  es  bei  eioem 
Vorgehen  der  feindlichen  Bauern 
auf  die  Rochadestellung  am  besten 
mit  den  eigenen  Bauern  erst  daan 
▼orzurflcken,  wenn  sie  tou  den 
feindlichen  angegriffen  werden,  d.  h. 
an  denselben  vorbeizugehen.  Bier 
drohte  mit  18.  g4  —  gö  Verlust  de« 
Springers. 
18.    Tdl  — gl  a5— a4 
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19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 
25. 


g*  — g5 
LeS  n.  g5 
b2  — b8 
Tgl— g4 
h3— h4 
SfBn.d2 
h4  — hö 


8ehw«n. 
h6  D.  g5 
a4  — aS 
Ld7— c6 
Lb6 — a5 
La5n.  d2 
Ta8  —  «6 
Ta5  D.  g5 


Schwan  opfert  die  QaaliUt,   um 
xam  AngrifT  tkbcrgehen  zu  können. 
26.    Tg4n.g5 


Sehw«n. 


Sg6  — f4 
Sf4D.dS 


U    De2  — f3 

B.    d4  — d5  g 

Auf  28.  Df3  n. d3,  aetztSchwarx  g 

en  Angriff  mit  28 Sf6  n.  g 

i  fort.  £ 

8 Sf6n.d5  3 

9.    Tbl— gl  Sd5  — c3t  3 

0.    Kbl  — al  3 

Bei    30.     Kbl — c2    gewinnt  n 

cbwans   mit    SO De7n.g5 
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Mongredien. 

P.  Morpby. 

WelM. 

Schwan. 

Welu. 

Bcbwux. 

1. 

e2  — e4 

c7  — e5 

14. 

De2  — fS 

C7— c6 

2. 

Lf  1  —  c4 

Lf8— c5 

15. 

Tal— bl 

Dd8— e7 

8. 

b2— b4 

Lc5n.b4 

16. 

Lc4n.d5 

c6n.d6 

4. 

f2-f4 

d7  — dö 

17. 

cS  — c4 

d5n.c4 

ö. 

e4n.d5 

eö— e4 

18. 

Tbln.b7 

Sb8  — d7 

6. 

Sgl  —  e2 

Sg8  -  f6 

19. 

Kgl  — hl 

Tf8  —  e8 

7. 

c2  —  cS 

Lb4~c5 

20. 

Sa8n.c4 

De7  —  c6- 

8. 

d2— d4 

e4xi.d8 

21. 

Sc4  — e5 

Sd7n.e5 

1. 

Ddln.dS 

0  —  0 

22. 

f  4  Q.  e5 

Te8— f8 

10. 

Lei  —  a8 

Lc5n.a8 

28. 

DfS  — b8 

De6n.b3 

11. 

Sbln.aS 

Lc8  —  g4 

24. 

a2n.b3 

Ta8  — b8 

12. 

0—0 

Lg4ii.e2 

26. 

Tb7n.a7 

Tb8n.bS 

19. 

Dd8  n.  e2 

Sf6n.d6 

Ais  Bemis 

abgebrocben. 

XI 


1. 

2. 

8. 
4. 
5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 

f6n 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 


Pe  troff. 

WdM. 
e2  — e4 
Lfl  — c4 
c2  —  c8 
d2--d8 
Ddl  — e2 
Lc4n.e6 
f2— f4 
Sgl— fS 
dS  — d4 
0  —  0 
f4n.e6 


Club    zü 
Warschau. 
SehwtR. 
e7  — e5 
Lf8— c6 
Dd8— e7 
d7  — d6 
Lc8  —  e6 
De7n.  e6 
f7— f6 
8b8— d7 
Lc5  — b6 
8g8— e7 
Sd7ii.e5 


Schwarz  darf  nicht  11 

e5  spielen  wegen   12.  SfS  — g5 
Kgl— hl  8e6— f7 


Tfl~el 
Lei— f4 
Sbl— d2 
Lf  4  —  g3 
De2  — d8 


c7  —  c6 
0—0 
De6— g4 
TfB  — e8 
f6— fö 


18. 
19. 

20. 
21. 
22. 
28. 
24. 
26. 
26. 
27. 
28. 
29. 

30. 

80. 

Lc7 

die 

29. 


W«ln.  SchwAR. 

C4  — eö  f6  — f4 

e5n.d6  Se7  —  g6 

Besser  war  19 Sc7 — f5. 

Lg8  — f2  Sf7n.d6 

Sd2  —  c4  Sd6n.c4 

Dd3n.c4t  Kg8  — h8 

Dc4  —  f7  Te8  —  b8 

TpI — e4  Dg4  —  c8 

Tal  — el  Dc8  —  g8 

Df7  — d7  Sg6  — f8 

Dd7 — g4  SfS  — g6 

h2— h4  Lb6  — d8 

h4— h5 

Auf  29.  Te4— e8  8g6-f8 
Dg4n.f4  gewinnt  Schwarz  mit 
.  .  .  .  Ld8  — c7  81.  SfS— c5 
n.  c5  32.  Te8n.  e5  Sf8  —  g6 
Quaüt&t. 
....  Sg6  — f8 
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W«IM. 

BdnrMW. 

30. 

Dg4n.f4 

Ld8-f6 

31. 

g2  — g4 

h7— h6 

32. 

b2— b8 

Sf8— h7 

88. 

Lf2  — gS 

Tb8— f8 

84. 

Df4  — e3 

DgS  —  f  7 

35. 

Khl  — g2 

Sh7— gö 

36. 

Sf 3  n.  g5 

Lf6n.g5 

37. 

Des  — e2 

Ta8  —  d8 

38. 

Te4  — e6 

Lg5— fe 

39. 

De2  — e4 

Df7— d7 

40. 

LgS — d6 

Tf8— f7 

41. 

Tel— e2 

Lf6  — g6 

42. 

c3 — c4 

Tf7— fe 

48. 

c4  — c5 

Tf6n.e6 

44. 

De4n.e6 

Dd7n.e6 

45. 

Te2n.e6 

Kh8 — g8 

46. 

Kg2— fS 

Kg8  — £7 

47. 

Te6 — e4 

g7— ge 

48. 

h5n.g6t 

Kf7n.g6 

49. 

a2— a4 

Td8  — d7 

50. 

Kf3— e2 

he  — hö 

51. 

g4n.h5t 

Kgen.h5 

52. 

Ke2 — d« 

Khö  — g6 

58. 

KdS-— c4 

Td7— h7 

WtlM.  Soliwan. 

54.    Te4  —  e2  Kg6  —  fö 

66.    Lde  —  b8  a7 — a6 

56.  Te2  —  e5t  Kf5  — fe 

57.  Lb8  — de  Lg6  — f4 


Hier  wurde  die  Partie  abge- 
brocken:  Schwarz  steht  bedeutend 
im  Nachtheil. 


xn. 


Norfolk. 
WeiH. 

1.  e2  — e4 

2.  Lfl  —  c4 

3.  c2  —  cS 

4.  Ddl— f3 

5.  Sgl  —  e2 

6.  d2  — d4 

7.  0  —  0 

8.  d4n.e5 


New-York. 

Schwan. 
e7  —  eÖ 
Lf8 — c5 
Dd8 — g6 
Dg5  — ge 
d7  — de 
Leo  -  be 
Sg8  —  f  6 
den.e6 


Weiia. 

9.  Se2  — g3 

10.  Df3  -  d3 

11.  b2  -b4 

12.  Lei— e3 

13.  Sg8n.h5 

14.  Sbl  — d2 

15.  Dd8— c2 


Schwtrs. 
Lc8  —  g4 
Sb8— d7 
Sfe— h5 
0  —  0  —0 
Lg4  n.  h5 
Sd7— fe 
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W*iM.  Bcbwan. 

Seil  W  ATZ. 


WeiBi 

1. 

Schwarz  f&hrt  hier 

nicht  darch, 

mit  22 

.    .    . 

entschied    er    sofort 

das 

dann    Dg4  - 

—  h3    ni 

cht    T 

wehren  ist. 

23. 

Tfl  — 

bl 

e5- 

24. 

Des  — 

■el 

f7- 

25. 

Tbl  - 

b2 

f5- 

26. 

Tal  — 

bl 

Schwarz. 

Weis«. 

15 Td8n.d2! 

Durch  das  Qualitätsopfer  erlangt 
Schwarz  einen  äusserst  heftigen  An- 
griff. 

16.  Dc2n.d2 

Auf  16.    Le3n.d2  folgt  sofort 
Lhö  —  fS. 
16 Sf6n.e4 

17.  Dd2  — cl  Lhö — f3 

18.  g2  — g8  h7— h5  ^'^• 

19.  Lc4  — d5  h5  —  h4 

20.  Ld5n.e4  Dg6n.  e4  Schwarz  setzt  in  4  Zflgen  matt 

21.  Le3n.  b6  De4— g4!  N&mlich  26 Dg4  — h3    27. 

Schwarz  intendirt  mit  22 Del  — fl   Dh8n.h2t    28.  Kgln.h2 

Dg4 — h3   das  Matt  zu  erzwingen.       h4n.g8tt  29.  Kh2— gl  Th8— hlf 

22.  Del — e3  a7n.b6  u.  Matt 


xm. 

Staunton.  Cochrane. 

^elM.  Sehwartx.  WeiM.                            8e 

1.  e2  —  e4  e7  —eö  Mit     5.     Ddl  — f3    l 

2.  Lf  1  —  c4  Lf8  —  c5  Weiss  den  gewonnenen  Ba 

3.  c2  —  c3  d7— d5                      5 eön.d^ 

4.  Lc4n.d6  Sg8— f6  6.    c8n.d4               Lc5 — 
ö.    d2- d4  7.    Lei — d2           Lb4n.c 
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8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 


WdM. 
Ddln.d2 
e4n.d5 
Sgl  — f3 
0  —  0 
Sbl — c3 
Sf3  —  eö^ 
f2  — f4 


15.    Se5— f3 


16. 

17. 


Tal— el 
Tel  — e3 


Schwan. 
Sf6n.d5 
Dd8n.d5 
0  —  0 
Lc8  —  g4 
Ddö— h5 
Lg4  — ee 
f7— fe 
c7  — c6 
Dh5— f7 
Sb8  — d7 


Bei    17 Le6n.a2    wQrde 

»Weis«   mit     18.    Tfl— el     die    bei 

weitem    überwiegende   Stellung    ein- 
E  nehmen. 

'  18.    Tfl — el  Ta8  — e8 

[  19.    8c3  —  e4  Le6n.a2 

I  Schwarz  will,    um  den  Angriff 

\  des  Gegners  zu  brechen,  die  Dame 
;  Ar  Thurm  und  Springer  geben,   er 

nimmt   also    den    Bauer,    um    dann 
\  desto  eher  Remis  zu  erlangen. 
I  20.    Sei  — de  Te8n.e3 

21.    Sd6n.f7  TeSn.elf 


22.  D 

23.  D 
S 

Bauern 
a7  — a 
den  b- 
also  dl 
er  die 
liehe  I 

24.  D 

25.  B 

26.  E 

27.  £ 
28. 
29. 
80. 
31. 


g 
b 
h: 


g 

82.  D 

83.  D 

34.  I 

35.  f- 


XIV. 


Graf  Brühl. 

Philidor 
(gleichzeitig  mit 

zwei  anderen 
Partieen    blind- 
lings). 

WelM. 

Schwan. 

1. 

e2  — e4 

e7  — e5 

11. 

l 

2. 

Lfl— c4 

07- c6 

12. 

I 

3. 

Ddl— e2 

d7— de 

13. 

f 

4. 

c2  — c3 

f7— f5 

14« 

c 

5. 

d2— d8 

8g8— fe 

15. 

c 

6. 

e4n.fö 

Lc8n.f5 

le. 

I 

7. 

dS  — d4 

eö  — e4 

17. 

£ 

8. 

Lei— g5 

de— dö 

18. 

( 

9. 

Lc4  — b3 

Lf8  — de 

19. 

5 

10. 

Sbl  — d2 

Sb8— d7 

20. 

1 
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W«lii.  Schwan. 

Dieser  und  der  vorhergehende 
Zug  zeigen  deutlich  Philidor's  Haupt- 
beBtreben  in  der  Mittelpartie,  näm- 
lich seine  Bauern  möglichst  günstig 
fClr^s  Endspiel  zu   placiren. 


21. 

Sg8n.f5 

g6n.f5 

22. 

Df2  — gSt 

De7  — g? 

28. 

Dg3n.g7t 

Kg8n.g7 

24. 

Lb3n.c4 

b5n.c4 

25. 

g2--g3 

Ta8— b8 

26. 

b2  —  bS 

Ld6— aS 

27. 

Tel  —  c2 

c4n.  bS 

28. 

a2n.b8 

Tb8  — c8 

29. 

Tc2n.c8 

Tf8n.c8 

SO. 

Tf  1  —  al 

La8— b4 

81. 

Talmas 

Tc8  — c8 

82. 

Kgl  — f2 

Tc8--d8 

88. 

Ta6— a2 

Lb4n.d2 

84. 

Ta2n.d2 

TdSn.bS 

W«lM. 

Schwan. 

85. 

Td2  —  c2 

hö— h4! 

86. 

Tc2  — c7t 

Kg7-g6 

87. 

g8n.h4 

8f6  —  h5 

88. 

Tc7  — d7 

Sh5n.f4 

89. 

Le3n.f4 

Tb8— f3t 

40. 

Kf2   -  g2 

Tf3n.f4 

41. 

Td7n.dö 

Tf4— f3 

Viel   besser 

als   etwa  den  an- 

schädlichen  Bauer  auf  h4  nehmen: 
Schwarz  muss  nun  dnrch  seine  zwei 
geschlossenen  Freibauern  gewinnen. 


42. 

Td5— d8 

Tf8— ds 

43. 

d4  ~d5 

f5— f4 

44. 

dö— de 

Td8  — d2t 

45. 

Kg2— fl 

Kg6— f7 

46. 

h4   -h5 

e4— e8 

47. 

h5— h6 

f4— fS 
und  gewinnt. 

XV. 


V.  Bilgaer.       v.  d.  Las«. 


Walia. 

Schwan. 

Walat. 

Schww«.             1 

1. 

62- 

-e4 

67  -e5 

e-Baaer   und  dadurch  in  der  Folge    | 

2. 

Lfl- 

-c4 

f7~. 

f5 

die  Partie. 

8. 

d2- 
Sgl 

-d8 
—  f8 

8g8- 
8b8- 

-f6 
— c6 

18. 
14. 

Th8— f8 
Lc8 — e6 

4. 

Teln.eöt 

6. 

Sf8- 

-g5 

d7- 

-d5 

15. 

Te5n.d5 

Sd4— e2t 

6. 

e4n. 

d5 

Sf6n 

.d6 

16. 

Kgl— fl 

Tf8n.f6 

7. 

0  — 

0 

Lf8- 

-e7 

17. 

Lei— g5 

8. 

Tfl- 

-el 

Dd8 

— dö  . 

Der   einzige   Zug,    der   Weiss     1 

9. 

Ddl 

—  f8 

Le7] 

a.g5 

vor 

Verlust  bewahren  kann.                ] 

10. 

Lc4n.d6 

8c6- 

-d4 

17. 

•  •  •  . 

Le6n.d5 

11. 

Df8- 

-h5t 

«7- 

-g6 

18. 

Lg5n.f6 

Se2— f4 

12. 

Dh5 
Dg5 

n.g5 
-f6! 

Dd6 

n.  d5 

wini 

Bei    18.  . 

.  .  .  Ke8 — f7  ge- 

18. 

kt  Weiss  den 

Springer,  resp.  die 

Weiss   gewinnt   hierdurch    den 

QnaliUt  mit  19. 

Lf6  — e5Ta8-e8 

Digitized  by 

Google         1 

Italienische  Pai 

Schwan. 

Ke8 — f7  22. 

Sf4  — e6  28. 

Ta8  — d8  24. 
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^en  1.  e2  —  e4  e7  — 
kann  der  Anziehende  da 
brtsetzen;  Schwarz  ist 
lies  Spiel  zu  erlangen. 

1.    Spiel. 


ohne  Nachth 


f7t)  12.  8c5n.c6 

15.  Lh6n.f8  KgSn.fS    16 

6.     Sf8n.d4 

7. 

8. 

9. 


—  0 
gegnung, 

2— d4 

n.d4  darf  natürlich  wc 

....  e5D.d4    wegen  i 

elf    KeS— f8!     9.    f6 

—  hef    Kg7  — g8    (1 

Te8n.elt  3  8.  Ddln.el 

Sbl  — d2. 


f2  — f4 
f4n.e5 
Lei  —  g6 

Hierdurch  stellt  sich  Schwarz  sicher, 
wegen    10.   Lc4n.f7t    Ke8n.f7    11.    Ddl 
auf  EroberonK  des  Thurmes  al   mit  11. 
rch   12.  Sbl  — d2  Sc2n. 

Lg5  n.  f6 
Lc4  n.  e6 
Sbl— c8 
Ddln  d8t 
Tfln.fe 

i  ff.  ist  nar  die  letztere  ^ 

tfchimterriclii 
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tfiche  Plirtie. 


Die  Spiele  stehen  gleich.    In  einer 
Matchpartie  zwischen    J.  Kolisch  und 

L.    Paulscn    folgte    hier     14 

Td8— d2  15.  Tf6  — f2  Td2  n.  f2 
16.  Kgln.f2  Se6  — d4  17.  Tal — 
Ol  Th8--g8  18.  ScS— bl  Ke8  — 
e7  19.  Sbl — d2  f7--f6,  worauf 
die  Partie  als  remis  abgebrochen 
wurde. 


SpieL 

Schwan. 
Sf6  n.  e4 
—  0,    Weiss    engt  dann  das  feindUche 
c3  n.  d4  Lc5  —  b6    8.  d4  —  d5    ungc- 


A. 

d7--d5 

.  d5n.c4    8.  Ddl— e2   Dd8  —  d3   9. 

Lc8—f5  auf  7.  Lc4  —  b3  folgt  7 

id   in   beiden    F&Uen    hat   Schwarz    das 

e5  n.  d4 

Lc5  —  d6 
e  Schwarz  durch  9.  Sf3  —  e5   LcS — d7 
2  — f3     Se4~c5     12.    Tfl— elf     die 
öun    dttjrh    dieselbe    sich   sicher    Btellen 


Se4  n.  f2 
Lc5  n.  ftt 
8c6  —  0T 
©5— e4 

Iches  Schwarz  Tempogewinn  gewährt. 
d7  — d5 
f7— f5 
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4oe 


Auf  12.  Ddl  -  höt  erwidert  Schwara  12 Se7 — g6. 

12 Lc8  —  e6 

und  Schwarz  hat  bei  gnter  Stellung  Thurm  und  zwei  Bauern  fOr  zwei 
Banorn  für  zwei  kleine  Offiziere,  ist  also  namerisch  etwas  st&rker;  Weiss 
darf  nun  nicht  mit   13.   d8  n.  e4  f5  n.  e4      14.  Lg5  n.  e7   Dd8  n.  e7      15. 

Lb3  n.  d5  auf  Bauemgewinn  spielen  wegen      15 Ta8  —  d8.      16. 

eS--c4  c7  —  c6. 

8.  Spiel. 
Welas.  Schwan. 

5.  d2  — dS  d7— de 

6.  h2 — h8 
Durchaus    nothwendig ,    da   sonst   der    Zug  6 Lc8  —  g4   im 

Terein  mit  dem  Vorgehen  des  schwarzen  KönigsflOgela  sehr  lästig  wird. 

6 h7— h6 

7.  Sbl— c8  0  —  0 
und  die  Spiele  stehen  gaoz  gleich. 


W«im. 

5.  Tfl  — el 

6.  h2  — h3 

7.  c2— c3 

8.  d2  — d4 
^  gleicher  Stellung. 


4.  SpieL 


Sehwtn. 
d7— de 
h7  — he 
0  —  0 
Lc5  —  b6 


5.  S.piel. 


W«lM.  Schwan. 

4.      0  —  0  d7 — de 

6.      c2  —  c8 

Auf  6.  d2  —  dS    folgt    5 Sg8 — fe    nebst    der  Fortsetzung 

Tom  3.  Spiel. 

5 Lc8  — g4 

6.  Bdl— b8  Lg4n.fS 

7.  Lc4n.  f7t  Ke8 — f8 

8.  g2  n.  fS 

'        Uogflnstig  w&re  8.  Lf7  n.  g8   Th8  n.  g8   9.  g2  n.  f8  Dd8 — g5t    10. 

^gl— hl   Dgö  — h5    11.  Db8  —  dl   g7 — g5   tt.   s.  w. 

Dd8  — göt 
Dg&— f« 
Lc6  — b6 

h7— hö 
Sg8  — he 

ge— gö 

26* 


8. 

. 

9. 

Kgl-hl 

10. 

Lf7— hö 

11. 

Db8  — dl 

12. 

Lh5 — g4 

18. 

Lg4  — h8 

4. 

d2  — d8 
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zwar  einen  Bauer  weniger,    da 


6. 

Spie 

il. 

Weis«. 
d2  — d3 

A. 

Seh 

< 

Lei  — e3 
Sbl  —  c8 
h2  — h3 
0  —  0 

B. 

I 
j 
1 
( 

SfS— g5 
iger    Angriffszug , 
kann. 

Lc4n.  f7t 
-0  spielt  Schwarz 

der    bei    ricl 

] 

am  besten  6 

] 

a. 

0-0 

Lf7  n.  gS 

LgS  — d5 

Lei  —  e3 
l  —  cS    entscheidet 
3  n.  d4  Lh3  n.  g2. 

10 

•  • 

1 

£2— fS 
Kgl— £2 
Kf2  — gl 
Ddl  — d2 
Dd2  n.  g2 
Dg2  n.  e2 
nächsten  Zage. 

• 

b. 

] 

Ddl— £3 
Df3  n.  £6 
L£7  n.  g8 
Sg6  n.  h7t 
Kel  — d2 
el  — dl   folgt 

zunächst 

11. 

g2  — g3 
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—  c3  gewinnt   Schwarz   mit    1 
55    14.  Kd2  —  c2   Lc5n.  f2. 
WeiM. 
....  I 

2 Sd4  — fSt  Kd2  —  e2 

c2  — c8  ß 

Kd2  — c2  I 

Lc5  n.  f2  könnte  auch  geschel 
b3  Lg4  — e6!  16.  Thl — fl  I 
rfl  n.  cl  LgS  n.  el  19.  Kdl 
g8  21.  Sbl — aSTgS  — g2t  25 
;4  und  Schwarz  erzwingt  den  I 
Lei — e3  I 

f2  n.  e3  I 

Thl— dl  g 

Sbl~d2  1 

und  Schwarz  gewinnt. 


Erläuternde  Partie 


L 

J.  Kolisch. 

Schwtrz. 

Weil 

e7— eö 

Auf  ] 

Sb8--c6 

15 

Lf8— CO 

Th8— f8 

Sg8— f6 

die     Dam 

Lc5  n.  d4 

17.    .   .-. 

Sc6  n.  d4 

18.  Sbl— 

d7— d6 

hl    Tf8— : 

de  n.  e5 

15.    ... 

Dd8— e7 

16.    Dh4- 

17.    Tal- 

.    De7— c5 

zu       18.    c2  — 

19.    b4— 

Lc8 — eG 

20.    Df2  r 

g7  n.  f6 

Weis 

£7  n.  e6 

Dame  aus 

De  7 — £7 

20.     ... 

0—0—0 

21.    Da7- 

22.    Tel- 
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W«iM.  Schwan. 

Schwarz  erhält  dadurch  die 
Gelegenheit,  anf  elegante  Weise  das 
Spiel  zu  beschliessen. 

(Siehe  Diagramm.) 

22 Tg8  n.  g2t 

28.    Kgl  n.  g2  Dh5  — e2t 

24.    Kg2--hl 

Auf     24.     Kg2 — hS     gewinnt 

24 Td8— g8 

24 Td8— d2 

und   gewinnt. 


n. 


A.  ♦♦♦ 

J.  H.    Zukertort. 

WaUf. 

Schwan. 

1.    e2— e4 

e7 — e5 

u 

2.    Sgl— f8 

Sb8— c6 

li 

8.    Lfl— c4 

i«f8— c5 

1 

4.     0—0 

Sg8— £6 

1 

5.    c2— c8 

Sf6  n.  e4 

1 

6.    da— d4 

d7— d5 

7.    Lc4— b5 

e5  n.  d4 

1 

8.    cS  n.  d4 

Lc5— d6 

1 

9.    Sf8 — e5 

Ld6  n.  e5 

1 

10.    d4n.  e5 

0  —  0 

2 

11.    f2— £8 

Se4— c5 

12.    Sbl— c8 

Sc6— e7 

w 

18.    Lei — g5 

c7 — c6 

ei 

14.    b2— b4 

2 

Weiss  will  seinen  Läufer  zum 

2 

Angriff  auf  d8 

portiren,  dazu  muss 

or  zunächst  den  Springer  vertreiben. 

d: 

14 

Sc6— e6 

dl 

Schlecht 

wäre   14 c6  n. 

2 

b5     15.   b4n.  < 

c5,  da  Schwarz   hier- 

2 

durch  seine  Bauern  selbst  sprengen 

2 
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Weiss.  Schwan. 

24.  f4n.  e5  Lfö -g4 

25.  De2— d2  Tf8-fö 

26.  Dd2— d4  Dg6— h5 

27.  Dd4  n.  a7  Tfö  n.  eö 

28.  Tel  n.  e5 
Weiss    muss    tauschen,    da   er 

bei  28.  Da7— f2  durch  28 

d5— d4,    bei    28.    Tel— -fl    durch       82.    Df2-d2 

28 Lg4 — h3    in    Nachtheil      Aufgegeben. 

kommt. 


WeiM.  Sehwtfz. 

28 Dhön.  eö 

29.    Da7— f2 

Schwarz    drohte    mit    d5 — d4 
die  weisse  Dame  abzusperren. 

29 d6— d4 

80.    Sc3— dl  d4— d8 

31.    Sdl— -c3  Te8— f8 

Dc5-d4t 


m. 


G.  R.  Neumann.  A.  Anderssen. 
WeiM.  Schwan. 

1.  e2  — e4  e7  —  e5 

2.  Sgl— fS  Sb8  — c6 

3.  Lfl — c4  Lf8  — c6 

4.  0  —  0  Sg8  — f6 

5.  c2— c8  8f6n.  e4 

6.  Lc4  — d5  Se4n.  f3 

7.  Tfl  n.  f2  Lc5  n.  f2t 

8.  Kgln.  f2  Sc6  — e7 

9.  Ldd— bS  e5  — e4 

10.  SfS— eö  d7  — d5 

11.  d2  — d4  0  —  0 

12.  Kf2— gl  f7  — f6 
18.    Seö  —  g4  c7 — c6 
14.    Sg4— f2            Kg8  — h8 
16.    c3  —  c4              Lc8  —  e6 

16.  c4  n.  dö  Le6  n.  d5 

Auf   16 c6  n.  dö   folgt 

17.  Sf2  n.  e4. 

17.  LbSn.  dö  c6  n.  dö 

18.  Sbl  —  c3  Dd8— b6 
Schwarz  muss,   bevor  er  seinen 

S  jger  nach  g6  spielt,  seine  Dame 
^  iehen,  am  den  d  Bauer  nöthigen- 
b  mit  dem  Thnrm  decken  zu 
k       m. 

1       Sc8— s4  Db6— c6 

«       ^-1—14  Se7— g6 


Weias.  Schwarz. 

21.  Tal— cl  Dc6 — e6 

22.  8a4  —  cö  De6  —  e7 

23.  Sf2— h8  Ta8  — c8 

24.  -Scö  —  a4  fe  —  fö 
2ö.    Sa4  — c8  De7— d7 

26.  Ddl— hö  Tc8— c6 

27.  ShS— gö 

Weiss  nöthigt  hierdurch  den 
Gegner ,  den  h  Bauer  vorzuziehen, 
w&hrend  Schwarz  nach  Abtausch 
des  L&ufers  das  Feld  h6  mit  dem 
Thurm  besetzen  wollte. 
27 h7  — h6 

28.  Sgö — hS  b7— bö 
Schwarz  will  den  Springer  von 

c3  vertreiben,  damit  nach  Abtausch 
des  Läufers  der  Bauer  dö  nicht 
von  beiden  Springern  angegriffen  ist. 

29.  Sc8  — e2  Sg6  n.  f4 
80.    ShSn.  f4            Tc6  n.  cl  f 
31.    Se2n.  cl             Tf8 — f6 
82.    Sei  —  e2            g7 — gö 

Verfrüht,  Schwarz  hätte  erst  den 
König  nach  h7   spielen  sollen,  dann 
erst  g7 — gö,  um  den  Springer  nicht 
über  g6  nach  eö  zu  lassen. 
88.    Sf4  — g6t         Kh8  — g7 
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Schwtn. 
Dd7— c8 

i  zwingt  Weiss  dei 
m  gBauer  vorzugehei 
)   das  Vorrücken  dei 

g5  —  g4 
!  bö  —  b4 

Dc8  —  d8 
;  Kg7— h7 

Dd8  —  d6 

Dd6  — d8 

Dd8  — d? 


e.    A.  Andersse D. 
SehwMx. 
eZ  —  eö 
Sb8  —  c6 
Lf  8  —  c5 
8g8  —  f  6 
Sf6  n.  e4 
Sc4  n.  f2 

r 

^rcombination  ist  nicht 
3a  Schwarz  bei  rich- 
ing    die   Überwiegend 
lg    erlangen    müsste. 
Ke8  n.  f7 
Sc6  n.  e5 
8e5  — g4? 
....    Th8  — e8 
das    bessere    Spiel 
ch      w&re      dagegen 
b6  wegen  10.  Ddl  — 
5       11.    Tfl   n.  f2t 
Lc  1  —  g5    und    ge- 

le,    oder    11 

Dh5  — f5t    Ke6  — 
aS. 

Lc5— «7 
Le7— f6 
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arx. 

Weifs. 

ist  nun 

28.     Tg7  n.  c7 

23.    c3  — c4 

i6 

Ein    den   üi 

d8 

nigender  Fehler. 

e8  oder 

24.    Df5n.  a6 

Uen. 


rz. 

WeUi. 

20. 

Tal  n.  fl 

6 

Wollte     Sei 

5 

Tf8 

—  e8   spielen 

6 

mit  21.Tfln.f7  ] 

d6  1 

Q.  e5     22.    L( 

e6 

das  Oberlegei 

Rochade 

21. 

Le7  n.  £8 

Schwarz 

22. 

c2— c3 

h7— he 

Hier    war   2 

am 

Orte. 

6 

23. 

d3  — d4 

i7 

24. 

e5  n.  d6 

ie  Dame 

25. 

g2-g3 

Offiziere 

26. 

Khl      g2 
Schwarz  tau 

1 

Thürme   ab ,     nn 

5 

Läufer  ungleiche] 

17 

zu 

spielen. 

;? 

27. 

Tfl— f2 

f5— g4. 

28. 

Kg2  n.  f2 

i7 

29. 

Lb3  —  a4 

15 

30. 

c3  — c4 

i 

31. 

e4  —  c5 

r5 

32. 

c5-  c6 

fö   folgt 

33. 

dö  n.  c6 

Tfl  n. 

34. 

b2  — b4 

b6     uud 

36. 

b4->b5 

36. 

Kf2— e3 

5 

37. 

La4  — b3 

3 

38. 

Ke3— e4 

l 

39. 

Ke4  — dö 
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nische  Partie. 

Weisi 

45.  Lh5  n. 
Der 

Schwarz  du 
nicht  entfer 
seinem  Lac 
a  —  Bauern 
Remis  erlan 

46.  a4  — I 
Auf  41 

scheidet  4  't 
c6  — c7. 

47.  b5  — 1 
Es  ist 

a7  n.  b6  "! 
Lc7  — b8   < 

48.  a5n.  b 

49.  Kd5- 

50.  d4  — c 

51.  Kc4  - 


VI. 


Wel« 

12. 

e4— ( 

18. 

LgS  n. 

14. 

SfS  n.  ( 

15. 

Se5  n. 

16. 

Lc4  — 

17. 

b2— l 

»g 

Auf 

jn      Schwarz   17 

(Si 

17. 

Schwai 

zur 

schnelle 

rz      gen 

mit  Re 

18. 

c8 — c 

19. 

b4  n.  c 

20. 

f2  — f{ 

21. 

fSn.g 

Digitized  by  CjOOQ IC 


ie  Partieen. 

Q  Kc8  — 
-Auf  2 
Lf5  n. 
Dc6  n. 
24.  K 
24-  . 
Th4n. 
26.  Ki 
De5- 


21.  . 

22.  I 
I 

f2   abG 

28.  r 

24.  g 

r8       25.  £ 

3l       26.  £ 

1.       27.  L 


^t 


vn. 


10. 

a 

11. 

h 

12. 

J 

18. 

s 

14. 

g 

15. 

s 

16. 

f: 

5, 

I 

J7 

die 

h- 

36 

er 

nic 

11 

«3- 

-1 

re 

17. 

f 

18. 

S 

19- 

8 

20. 

£ 
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Schwars. 


Weiss. 


vin. 


idt. 

J.    H.    Zaker- 
tort. 

St. 

Schwärt. 

e4 

67— e5 

-f3 

Sb8  — c6 

I 

-c4 

Lf8  — c5 

e 

d7— d6 

23 

Sg8--f6 

d4 

e5  n.  d4 

r  ist   6. 

....  Lc5 — b6. 

U 

Lc5—  b6 

-g5 

0  —  0 

-c3 

Lc8— g4 

-c3 

d6  —  d5 

cht  ganz 

correctes  Opfer, 

er   Schwarz    den   Angriff 

35 

r  war   11.   Sc3  n.  d5 

. 

Lg4  n.  f3 

rs 

t  Weiss 

mit    der   Dame, 

l.   .  .  . 
1. 

.   See  n.  d4    mit 

Sc6  —  e7 

-bS 

Se7 — f5 

-dl 

Sf5--k4 
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WeUs.  Schwurx. 

19.  Le2n.  fS 

In  einer  ähnlichen  Stellang 
spielt  de  Eiyi^rc  gegen  P.  Morphy 
(vergL  die  folgende  Partie)  Tal  —  gl ; 
wollte    hi»    Weiss     19.    Tdl — gl 

ziehen,    so    darf   nicht    19 

SfS  n.  h2  folgen,  da  dann  Schwarz 
durch  20.  Tg2  — gS  Dh3 — h4  21. 
Khl — g2  in  Nachtheil  k&me,  son- 
dern     Schwarz       spielt      zunächst 

19 f? — fö. 

19 Dh3  n.  f3 

20.  8c8 — a4  f7 — f5 

21.  Sa4  n.  b6  c7  n.  b6 

22.  d5  — d6t  Kg8— h8 

23.  d4  —  d5  Tf8— f6 

24.  Tdl — d3 

Weiss    intendirt    nun    offenbar 

25.  Le3 — d4  mit  Angriff  auf  die 
Dame  und  die  Qualität,  übersieht 
aber  dabei  die  Absicht,  des  Gegners. 

(Siehe  Diagramm.) 
24 Tf6  —  g6! 

Aufgegeben. 

Weiss  kann  das  Matt  höch- 
stens noch  6  Züge  aufhalten,  näm- 
lich 26.  Khl — gl  [auf  jeden  an- 
dern Zug    früher   Matt]     Sg4  n.  f2 


26.  Kgl—fl!      Sf2  n.   dSt      27. 

27.  Tg2 — f2  Df3  n.  o3  28.  Db3 
n.  dS    Des   n.  dsf     29.    Tf2  — ve2 

TaS  —  e8  nebst  30 Dd3  n. 

e2t  und  Matt.     Scheinbar  gut  wäre 

24 Tf6 — h6     wegen    26. 

Khl — gl!  [ayf  jeden  andern  Zug 
würde  Weiss  spätestens  in  4  Zügen 
matt  werden]. 


Stellung  nach  dem  24.  Zuge  von 
Weiss. 
Schwan. 


M   m   m   Wä 


,£jä^M0l 


:""ai 


^  4   f^'Ä  *    f^ 


wm    m    W^    WM 
mm     feJ     ic^     Mi 


Weiss» 


IX. 


A. 

de  Rivi^re. 

P.  Morphy. 

Weiss. 

SchwM». 

Weiss. 

Schwan. 

1. 

e2  —  e4 

e7  —  e6 

10. 

Lc4  — b3 

0  —  0 

2. 

Sgl— f3 

Sb8— e6 

11. 

Sbl — d2 

Se7 — g6 

s. 

Lfl— c4 

Lf8  — c5 

12. 

Sd2— c4 

Lc8  —  g4 

4. 

d2— dS 

Sg8— fe 

18. 

Sc4  n.  b6 

c7  n.  b6 

ö. 

0  —  0 

h7 — he 

14. 

Ddl— e2 

Sg6  —  h4 

{ 

c2— c3 

d7—  de 

15. 

Kgl— hl 

Dd8— c8 

\ 

b2— b4 

Lc5  — b6 

16. 

Lei  — d2 

Ld4  n.  f3 

\ 

a2  — a4 

a7  —  aö 

17. 

g2  n.  f3 

Dc8  —  hS 

b4— b6 

Sc6 — e7 

18. 

Tfi  — gl 

Sh4  ~  f3 
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Italienische  Partie. 


Weiss.  Schwarz. 

19.     Tgl  — g2  Sf6— g4 

Sch^^ars. 


f%     Si  i  iü 


WB     Ä     ^^ 


Wm  5  feä     wm     feil     , 


Mm 


WeiM. 

20.  Tal  — gl  g7  — g5 

Ein  Fehler,   der   richtige    Zug 
war  20 Sf3  n.  gl. 

21.  LbS  —  dl 

Hierdurch    nöthigt   Weiss   den 
Gegner    zu    dem    folgenden    Zuge, 
der  ihm  nachtheilig  werden  muss. 
21 Sg4n.  h2 

22.  Tg2— -gS  DhS  — h4 
28.    Khl — g2  %h — g4 

24.  Tgl — hl  f7--f5 

25.  e4n.f5  Tf8  n.  f 5 

26.  De2  —  e4  Ta8— f8 

27.  Ldln.fS  Tfön.fS 

28.  De4  — g6t  Kg8  — h8 

29.  Dg6n.h6t  Dh4n.h6 
80.  Ld2n.h6  Tf3  n.  f2t 
31.  Kg2  —  gl  Tf2  — fit 

Schwarz    kann     den     Springer 
nicht  retten,  er  sucht  also  den  Läu- 
fer des  Gegners  zu  erobern. 
82.    Kgl  P.h2  Tf8  — f2t 

33.  Tg3  —  g2  g4  —  g3t! 

34.  Kh2n.  g3           Tf2  —  fsf 
Besser   war  sofort    34 

Tf  1  n.  h  1 ,    durch  das  Schach    wird 


der  weisse  König  zum  Nachtheil  für 
Schwarz  vorwärts  getrieben. 

Weiss.  Sctawarx. 

35.  Kg3 — g4  Tfl  n.  hl 

36.  Kg4  n.  f3  Tbl  n.  bS 
Schwarz  hat  einen  Bauer   mehr, 

doch  ist  seine  Bauernstellung  echlecht 
und  sein  König  abgeschnitten. 

37.  c3 — c4  Kh8 — »h? 

38.  Kf3  — e4  Th6— b4t 

39.  Ke4  — fö  Th4  — f4t 

40.  Kf5  — e6  Tf4  — a4 

41.  Tg2  — g3  e5— e4 

42.  Tg3---g4 

Der  richtige  Zug,  um  Banem- 
yerlust  zu  vermeiden. 
42 Td4  n.  dS 

43.  Tg4n.  e4  Kh7— g6 

Auf  43 Kh7 — g7   spielt 

Weiss  am  besten   44.   Te4 — f4 

44.  Te4— g4t        Kg6  — h7 

45.  Ke6— d7  Td3  —  a3 

46.  Kd7n.  d6  Ta3  n.  a4 

47.  Kd6— c7  Ta4  — b4 
Schwarz  hat  keinen  bessern  Zug. 

48.  Kc7n.  b6  a5— a4 

49.  Kb6--a5 

Weiss  spielt,  gegen  seinen  ge- 
fürchteten Gegner  mit  der  grössten 
Vorsicht:     49.    Kb6  n.  b7     a4  — aS 

50.  Tg4  — g3  Tb4— a4  51.  Tg3 
n.a8lTa4n.  a3  52.  c4  —  c 5  führte 
schneller  zum  Ziel. 

49 Tb4  — bl 

50.    c4  —  c5 

Bei  50.  Ea5  n.  a4,  würde 
Schwarz  den  weissen  König  mit 
50 Tbl  — alt  zurückdrängen. 

50.  ...  *  a4  —  aS 

51.  Tg4  — a4  Tbl— bS 

52.  Ka5  — b6  Kh7— g6 

53.  Ta4  — a5  Tb3  — c3 

54.  Ta5— a7  Kg6  — f5 

55.  Ta7  n,  b7   und  gewinnt. 


Digitized  by  VjOOQ IC 


ErlSnterndä  Partieen. 


415 


J.    Kolisch. 

L.    Paulsen. 

Weisf. 

Schwarx. 

e2  — 94 

e7  — e5 

Sgl— f3 

Sb8  — ce 

Lfl-Cf4^?; 

Lf8  — c5 

d2  —  d3 

Sg8  — fe 

Lei  — g5 

d7  — de 

0—  0 

0  —  0 

Besser  war  6. 

....  h7  — he 

Sbl  —  c3 

Lc8 — e6 

8c3  —  e2 

Weiss   scheut  mehr  Tempover- 

t  als  einen  Doppelbauer.     In  sei« 

ü  Zuge  liegt  bereits  die  Absicht, 

iden  Sorinfrer  f3  zu  opfern,   da  sonst 

verloren  geht. 

Lee  n.  c4 


h7— he 

g7— g5 

he  n.  g5 

Kg8  -  g7 

Kg7-| 


i4 

5 

3 
muss    14.   Sg3  —  höt 

Lc5  —  he 
I  Läufer  den  Bauer  zu 
e  wegen  15.  f2  —  f4 
haft;  der  richtige  Zug 
.  See  n.  b4.  Der  ver- 
icr  erweist  sich  nun  als 

e  •      Kge  n.  fe 

darf  mit  der  Dame 
,  da  dann  le.  Ddl  — 
;7  17.  Sg3  — f5t  Kg7 
il  — dl  Dfe  — g6  19. 
'S-  dB'  20.  Tdl  — d3 
tscheidet. 
'3t  Kfe  -  e7 
ät         Ke7—e8t 

de  n.  c5 
^t 


Welii.  Schwarz. 

Um    der    Dame    die  Diagonale 
zu  versperren. 

19 Ke8  — e7 

20.    Tal  — dl  See  —  d4 

Schwarz. 


f  Wi 


rm     m     m     im. 


WeUf. 

21.  Df8  — h5!  Tf8  — g8 

Die  Deckung  des  e-Bauern  mit 
21 f7  —  fe   wäre  nicht  gut. 

22.  b4n.  c5  Ke7— f8 

Auf  22 Tg8  n.  g7   folgt 

23.  Dh5n.  eöt   Ke7— f8    24.  Tdl 
n.  d4  Dd8  -  g5  25.  De5  n.  g5   Tg7 

n.  g5    2e.   c5n.be,  auf  22 

Lbe  n.  c5  23.  Dh5  n.  eöf  Ke7  — f8 

24.  De5n.  c5t   Kf8  n.  g7     25.  Tdl 
n.  d4. 


23. 

Dh5  n.  e5 

Sd4  — e2t 

24. 

Kgl  — hl 

Dd8  — h4 

25. 

c5  n.  be 

Tg8  n.  g7 

2e. 

be  n.  c7 

Tg7— h7 

27. 

Tdl-d3 

Se2  — f4 

Verl 

Schwarz    musa 

28.    Td3— h3 

28. 

Uten. 
Td3  — d8t 

Ta8  n.  d8 

29. 

c7  n.  d8  Dt 

Dh4  n.  d8 

80. 

De5  n.  f4 

Aufgegeben. 
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XL 


S.  Loyd. 

S.  Roscnthal. 

Weiaa. 

Schwarz. 

1.    e2  —  e4 

e7  —  e5 

25 

2.     Sgl— f3 

Sb8  — c6 

26 

8.    Lfl— c4 

Lf8  — c5 

4.    d2  —  d3 

Sg8  — f6 

K 

6.    Lei  — eS 

Lc5— b6 

2: 

6.    Sbl— c3 

d7— d6 

7.    h2 — hS 

Sc6 — a5 

T 

8.    Lc4— b3 

Sa5  n.  b3 

d{ 

9.    a2n.  b3 

Lc8  —  e6 

ve 

10.    Sc3  —  bö 

21 

Hierdurch    zwingt    Weiss    den 

21 

Gegner,    die  Läufer  zu  tauschen. 

3< 

10 

Lb6  n.  e3 

3 

11.    i2  n.  e3 

c7  —  c6 

Mit  11.   ... 

.  a7  —  a6   sparte 

S< 

Sehwarz  ein  Tempo. 

E 

12.    Sb5  —  c3 

J)d8— c7 

S( 

13.     g2  — g4 

a7  — a6 

14.    d3  — d4 

0—0—0 

15.    d4  — d5 

£s    ist    im    . 

allgemeinen    nicht 

günstig,    einem   D 

oppelbauer    rück- 

ständig  zu  lassen. 

15 

Le6— d7 

16.    g4  —  g5 

Sf6  — e6 

17.     SfS  — d2 

c6  —  c5 

18.    Sd2  — c4 

h7 — h6 

Ein    Fehler, 

den    der  Gegner 

geschickt  ausbeutet 

19.    Ddl— h5 

Th8  — fS 

20.    g5  n.  h6 

Tf8— h8 

Dieses  Manöver  verschlechtert 

die    schwarze  Stellung,    besser   war 

3 

es,  einen  Bauer  i 

lufzugeben. 

3 

21.    h6n.  g7 

Th8  n.  h5 

3 

22.    g7— g8D 

Th5  n.  h3 

28.    Thl  n.h3 

Ld7  n.  h3 

I 

24.    Sc8  — b51 

Dc7  — e7 

3 

Auf  24.    .   . 

.   .   a6  n.  bö  folgt 

3 

25.     Tal  —  a8t 

Kc8— d7      26. 

a 

Dg8n.  f7t    u.  Matt. 
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Ungarische  Partie. 


aiflche*'  Partie,  so  genannt  nach  einer  Corres 
Pariser   und   Pesther  Schachclub,    in   welcher 
cklich  durchführte,  besteht  in  den  ZOgen 
W«lM.  Schwan. 

.     e2  —  e4  e7 — eö 

.     Sgl — £3  Sb8  — c6 

.     Lfl— 04  Lf8  — e7 

▼om  Pesther  Club  gew&hlt,  um  der  italien: 
in  der  sich  Paris  gegen  London  ausgezeichne 
der  Nachsiehende,  um  der  unbequemen  Vertl 
zu  entgehen.  Der  Anziehende  setzt  das  Spiel  i 
.  d2  — d4 
ih  einige  Varianten  ergeben. 

1.  Spiel. 
Wdif.  Schwan. 

e5  n.  d4 

lumt  der  Nachziehende  dem  Gegner  zu  viel  ! 
.     c2 — c8  Sc6  —  a5 

-c8:  wäre  wegen  6.  Ddl — d5  sofort  verderl 
....  Sg8 — 16  geschehen^  da  hier  auf  6«  ( 
-  d5   erwidert  werden  darf. 
.     Lc4  — dS  d7— -dö 

.     e4  —  e5 

i  n.  d5  wtkrde  Schwarz  mit  7 Dd8  n. 

J.  Lei  —  eS   0  —  0  —  0  ein  recht  gutes  Spiel 

Lc8 — g4 

.     c8n.  d4  Le7— b4t 

.     Sbl  — c8 

-fl   würde   wohl   die  Entwicklung   des   schwai 
•n  (wegen    10.    a2  —  a8),    doch   kein   Aequin 

»chade  bieten,  da  Schwarz  dann  9 Dd 

-0  —  0  spielt. 

Sg8  —  e7 

.     0  —  0  Lb4  n.  c8 

.     b2n.  c3  Dd8— d7 

larf  nicht  sofort  rochiren  wegen   12.  Ld3  n.  h 
f  Kh7 — g8    14.  Ddl  n.  g4. 
I.     Kgl— hl  0  —  0 

i.     Ddl  —  c2  8e7  — g6 

tchaefamtarrieht  S 


Digitized  by  LjOOQ IC 


418  I^fts  Königs -Springer -Spiel 

WdM.  Sebwixm. 

14.     Lei  — a8  Tf8— e8 

16.     SfS  — d2 
ond  Weiss  hat  ein  gutes  Angriffsspiel,  währcud  die  schwa 
placirt  sind. 

2.  Spiel. 
WelM  SchiTAn 

4 d7— d6 

ö.      d4  — d5 
5.  d4  n.  e5   dB  n.  e5!   gleicht   die  Spiele  ans,    verwei 
6 Sc6  n.  e5   wegen    7.  SfS  n.  e5    d6  n.  e5    8.  Dd 

5.  c2 — c3   ist  nicht  besonders  stark,   da  Schwarz  mit   5.  . 

6.  Ddl  —  c2   0—0     7.  Lei — e3    Sfd  —  e8    ein    ziemHch 
erlangt. 

5 Sc6  — b8 

Verwerflich  w&re  5 Sc6  —  a5,  da  Schwarz  nacl 

sofort   zu    6 b7  —  b6    genöthigt    ist,  um    den    m 

drohenden  Springerverlust  abzuwenden. 
6.     Lc4  —  d8 
Hiermit  hindert  Weiss   6 f7 — fö 

6.  .     .     .     .  Sb8  —  d7 

7.  c2  — c4  Sg8— f6 
•8.     Sbl— c8  0  —  0 

9.      0—0 
und  Weiss  bat  das  freiere  Spiel. 


Erläuternde  Partieen. 


I. 


J. 

H.  Zuker- 
tort 

C.  Mayet. 

WeUfi. 

Schwan. 

Weis«. 

1. 

e2— e4 

e7  — e5 

9. 

Sbl — C3 

2. 

Sgl  —  fS 

Sb8  —  c6 

10. 

0—0 

8. 

Lf  1  -  c4 

Lf8  —  e7 

11. 

b2  n.  c8 

4. 

d2— d4 

e5  n.  d4 

12. 

Kgl— hl 

5. 

c2  — c8 

Sc6  — a5 

18. 

Ddl  — c2 

6. 

Lc4  — dS 

d7  — dö 

14. 

Lei— a8 

7. 

e4  — e5 

Lc8  —  g4 

15. 

SfS  — d2 

8. 

c8  n.  d4 

Le7— b4t 

16. 

£2  — f4 
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d6  n.  c4 
Sg8  —  e7 
Dd7  n.  e7 

ait  20.  h2  —  hS 
Läufers  spielen, 

'S  mit  20 

-f4  Lg4— dl! 

-  hö    oder  21. 

22.    KUl—gl 
21.     Khl — gl 
i8  [22.  Sd2— f3 
jSt  u.   g.  w. 
De7— e6 
.    g7   n.  f6    ge- 
.  Sd2 — e4. 
Lg4~f5 
.   g7  —  g6   folgt 
i8  23.Dd2— h6 
— gö. 


scheidet  80.  De4 — g6]  30.Tf7 — fSf 

Te8  n.  f8    [auf  80 KgS   n. 

g7    folgt  Matt  in   2  Zügen]   31.  g7 
n.  f8Dt   TaSn.  f8    32.  Tf6— g6t, 

oder  28 De7  n.  f7  29.  Tf4  n. 

f7  KgS  n.  f7  30.  De4— h7  Te8  —  g8 

3l.Dh7n.h5t,  auf  27 De7 — e6 

endlich   28.  Tf7  n  c7. 

Stellung  nach  dem   26.   Zuge 
von  Schwarz. 

Schwans. 


it  23.  Tfl  n  f5 

t 

Lfö— g6 
csser     als    den 

De6— e7 
Ä7-— a5 

»sschlftgt,  sucht 
öthigen,  seinen 
;te  entgegen -cu 
e  Stellung  des 
IS  berauht  wird, 
zeigt  die  Fort- 

^7— h5 
Ta8-b8 
ramm.) 
De7  n.  f7 
Lg6  n.  f7    ent- 
8e4  —  f6  t,  auf 
4  folgt  28.  Dc2 
4-f6De6  — g4 
Damenzug    ent- 


Wetai.  Schwarz. 

28.  Tf4n.f7  Kg8n.  f7 

29.  Dc2 — f2t        Kf7n.  g7 

80.  Df2— f6t         Kg7— h7 

81.  8e4— göt  Kh7— he 
32.  Sg5 — e6  Tb8— b6 
83.    Df6— g5t        Kh6  — h7 

34.  Se6~-f4  Te8  — g8 
Ein  letzter  Angrififsversuch 

35.  Sf4n.  h5  Lg6  n.  h5 

86.  Dg5n.  h5t       Tb6— h6 

87.  Dh5— föt        Tg8— -gö 

88.  e5  —  e6! 

Der    entscheidende    Zug:     bei 
38.    h4 — h5     würde    Schwarz    mit 

38 Th6  n.  h5t    89.   Df5  n. 

h5  Tg6 — h6  40.  Dh5  n.  h6  f 
Kh7n.h6  41.  Khl— gl  b5  —  b4 
42.   Kgl — fl   b4— b3   gewinnen. 

38 Th6n.h4t 

27* 


Digitized  by  CjOOQ IC 


420  Ungarische 


WItB, 

Schwan. 

89. 

Khl  — gl 

Th4  — g4 

V   4 

40. 

e6  — e7 

Tg4  n.  g2  t 

4 

41. 

Kgl— fl 

Tg2— glt 

4 

n. 


A.  AndersBen.       C.  Mayet. 


WeiBf. 

Schwan. 

1. 

e2  — e4 

e7  — e5 

2. 

Sgl  — f3 

Sb8— e6 

'  3. 

Lfl  — c4 

Lf8  — e7 

4. 

d2  — d4 

d7-  d6 

5. 

d4  —  d5 

Sc6— b8 

6. 

Lc4  —  d3 

Sb8  — d7 

7. 

c2  — c4 

8d7  — c5 

8. 

Ld3  — c2 

a7  — a5 

9. 

Sbl— c8 

h7 — h6 

10. 

h2— h3 

Sg8— f6 

11. 

0  —  0 

0-0 

12. 

Kgl— h2 

c7— c6 

13. 

Ddl— e2 

Lc8— d7 

14. 

Sf8— gl 

g7-g5 

Schwarz   will 

f2  — f4    hindern, 

vermag  aber  in  der  That  dem  Geg- 

ner nur  den  folgenden  Vorbereitungs- 

zug 

abzunöthigen. 

2 

15. 

g2  — g3 

Sf6— h7 

2 

16. 

f2— f4 

f7— f6 

2 

17. 

Lei — eS 

Kg8~g7 

3 

18. 

LeS  n.  c5 

d6  n.  c5 

19. 

f4  n.  e5 

f6  n.  e5 

S 

20. 

Tf  1  n.  f8 

Dd8  n.  f8 

u 

21. 

Tal— fl 

Le7  — f6 

8 

22. 

Sc3— a4 

Df8  — d6 

23. 

Sgl  — f3 

Ta8— f8 

d( 

24. 

Sf8  — d2 

Ld7  — e8 

3 

25. 

Sd2— b3I 

3 

(Siehe  Diagramm.) 

8 

25. 

.... 

c6  n.  d5 

3 

26. 

64  n.  d5 

Le8  n.  a4 

Schwarz   geht 

in   die   ihm  ge- 

U1 

stellte  Falle. 

8< 
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Gambit  in  der  Bückhand. 


Schwan. 

WeiM. 

Kf6  — e6 

41, 

Ldl  n.  g4 

Tf 

Th8— £8 

42. 

Kg2  — hS 

Tf 

Tf8— f6 

48. 

dö  — d6 

Ta 

Ke4  — d4 

44. 

d6  — d7 

Ab 

Kd4  — es 

er  Rückhand  in  der  italienischi 


ier  italienischen  Partie 
Wein.  Schwan. 

e2 — e4  e7  —  e6 

Sgl— fS  Sb8  — c6 

Lfl— c4  f7— fö 

da  der  Nachziehende  bei  richtiger  Fortsetzi 
88.     Weiss  erwidert  am  besten 
d2— d4 
d2  —  dS  ihm  ein  recht  gutes  Spiel  verscha 

1.  Spiel. 

Weiu.  Schwan. 

...  fö  n.  e4 

SfSn.  eö  d7 — dö 

Btiger  würde  sich  das  Spiel   für  Schwarz   g 

eö   6.  d4  n.  eö. 
Lc4 — b5 

&re  6.  Ddl— hött   da  Weiss  nach  6.  .  . 
—  f6  8.  Dhö— h4  h7n.g6    9.  Dh4  n.  h8  ( 

Ir  Thurm  und  Bauer  eingebüsst  h&tte. 
....  Dd8— f6 

ist  etwas  besser  als  der  im  Handbuch  von 

e7. 
0  —  0  Lc8 — d7 

t>t  hiermit  die  Rochade  auf,   doch  ist  jeder 

ger. 

Seö  n.  d7  Ke8  n.  d7 

Sbl — c3  Df6  — e6 

f2— f3  Sg8  — f6 

f8  n.  e4  Si'6  n.  e4 

Sc8  n.  e4  De6  n.  e4 
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Qambit  in  der  Bückhand. 

WeiBf.  Schwan. 

13.  Tfl  — f7t  Lf8— e7 

14.  Lei — g5  Ta8  —  e8 
lö.     Ddl— d2 

und  Weiss  hat  das  überlegene  Spiel. 

2.  Spiel. 


4. 

,     , 

, 

d7- 

-de 

6. 

SfS- 

-g5 

Sg8- 

— h6 

6. 

d4- 

-dd 

Sc6- 

— e7 

7. 

Sbl 

—  c8 

c7- 

-cd 

8. 

f2- 

-f4 

b7- 

-b5 

Tausch 

des 

c — Bauern 

gegen 

den  d — Bauer  wäre 

▼erderbficb 

s  Läuferschachs  auf  b5. 

9. 

Lc4 

^b8 

b5- 

'b4 

10. 

Sc8 

— e2 

f5  n. 

e4 

11. 

0  — 

■0 

und  Weiss 

steht  auf  Gewinn. 

Erläuternde  Partie. 


M 


Elivifer 

ToIbb. 

-e4 
— f3 

—  c4 
-d4 
i.e5 
Ber  ist 

.  — d5 

—  gö 
i  n.  e4 

n.  d5 
n.db 
in.fe 
ser  war 

-0 

—  c3 


e.  A 


Anderssen. 
Schwan. 
e7  — e5 
Sb8  — c6 
f7— f5 
d7  —  de 


5.  Sf8  — gö. 
f5  n.  e4 
Dd8  — e7 
Lc8  —  e6 
de—  d5 
Le6  n.  d5 
Sg8-— fe 

wohl  ll.Ddö— bö. 
g7  n.  fe 
fe  n.  e5 
De7  —  de 


WelM.  Schwan. 

14.    Sc8  — bö 

Hiermit    erobert    Weiss    noA ' 
einen  ^  Bauer. 


14 

16.  8b6n.  c7t 
le.  Sc7n.  d5 

17.  Tal  — dl 

18.  Sf8  — d2 

19.  c2  —  c8 

20.  b2  — b4 

21.  b4  — b6 

22.  a2— a4 
28.  Tfl  — el 
24.  Tel^e4 
26.  a4— a6 

26.  a5n.  be 

27.  f2  — fS 


Dd6  n.  d5 
Ke8— d7 
Lf8  — de 
Ta8— £8 
Lde  — b8 
Kd7  — c8 
Th8— g8 
Sc6— d8 
Tg8  — g7 
b7  — b6 
Kc8  — b7 
Sd8— e6 
a7  n.  be 
TfB— c8 
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W«la0.  Schwan. 

28.  Te4  — c4 

Ein  Fchlzag)   den   dur  Gogner 
geschickt  ausbeutet. 
28 Te8  — d8 

29.  8d2  — e4  SeC— f4 
SO.    Se4— fe            Tg7n.  g2t 
81.    Kgl — hl          Tg2  — c2 
$2.    Tdl—gl          Sf4n.  dö 
ZZ.    Sf6  n.  d5           Td8—  d7 

Auf  88 Td8  n.  d5  ge- 
winnt Weiss  mit  84.  Tgl  — g7t 
Kb7— a8   85.  Tc4  — a4t 


Weias.  Schwarz. 

34.    Sd6  — fe?         eö  — e4! 

Schwarz  droht  85 Tc2 

n.  h2  t  n.  Matt. 


85. 
86. 
87. 
88. 
89. 


Tgl  —  el 
Khl— gl 
Kgl— fl 
Kfl — e2 
k€2  — dl 


Tc2  a  h2  t 
Td7  — g7t 
Th2— hlt 
e4n.f8t 
Tg7— gl! 


Weiss  giebt  auf,  da  er  nach 
Abtausch  der  Thürme,  den  f —  Bauer 
nicht  aufhalten  kann. 


Das  Spiel  des  Länferbauern  der  Dame. 


Die  EröfihuDg 

Weis«.  Schwan. 

1.  e2  —  e4  e7 — eö 

2.  c2   -  c8 

ist  far  den  Anziehenden  nicht  nachtheilig,   verschafft  ihm    aber  auch  kein 
Angriffsspiel,  indem  der  Nachziehende  zun&chst  mit 

2 d7  — d5 

die   Bildung    eines    Centrums  hindert.      Als    weitere    Fortsetzungen    er- 
geben sich: 


8.  e4  n.  d5? 

4.  d2  — d4 

ö.  Sgl  — f8 

6.  Lfl  —  e2 

7.  Lei  —  e8 

8.  c8  n.  d4 

9.  Sbl  — c8 


1.  Spiel. 


Schwan. 
Dd8  n.  d5 
Sb8  —  c6 
Lc8  —  g4 
0  -  0  —  0 
e5  n.  d4 
Lf8  —  b4 1 
Sg8  — f6 


und  Schwarz  hat  ein  etwas  freieres  Spiel. 


WejM. 
Sgl— f8 


2.    Spiel. 


Schwan. 
d5  n.  64 
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Das  Spiel  des  Läuferbauem. 


WdM. 

4.  SfS  D.  e5 

5.  Se5  — c4 


Schwan. 
Lf8  — d6 


5.  Ddl — a4t  c7  —  c6   6.  Da 4  n.  e4  wäre  wegen  6. 
6.  d2  —  d4  17 — f6  verderblich. 

Sg8— e7 
Lc8  —  e6 
0  —  0 


Dd8— e7 


5. 
6. 
7. 
8. 


d2  — d4 
Lfl  — e2 
0  —  0 
Die  Spiele  stehen  ziemlich  gleich 


Erläuternde  Fartieen. 


Staunton. 
WeiM. 
e2  —  e4 
c2  — c3 
Sgl— f3 
SfS  n.  e5 
d2  — d4 
Sbl  —  d2 
Sd2  n.  e4 
Lei— f4 


Cochrane. 
Schwarz, 
e?  — e6 
d7  — d5 
Sg8— f6 
Sf6  n.  e4 
Lf8  — d6 
0  —  0 
d5  n.  e4 
Ld6  n.  e5 


Schwarz  tauscht,  um  mit  Tempo- 
gewinn seinen  Springer  zu  entwickeln, 

auf  8 f7 — £6  würde  folgen 

9.Lfl— c4tKg8— h8  lO.Seö- £7t 
Tf8n.  f7    11.  Lf4n.  de. 
9.    Lf4n.  e5  Sb8  — c6 

10.  Le5-Tf4  Lc8  —  e6 
Weiss    ist    durch    den    letzten 

Zug  des  Gegners  genöthigt  den 
Läufer  über  b5  und  a4  nach  b3  zu 
entwickeln. 

11.  Lfl— b5  Sc6  — e7 

12.  0  —  0  c7 — c6 

Ein  Fehler,  da  der  Läufer  auf 
b5  schlecht  steht. 


Wdfls.  Sc] 

13.  Lb5— a4  Se7  — 

14.  Lf4  — eS  f7— f! 

15.  f2  — f4  e4n»f 
Dieser      Abtausch 

wenig  AngrifEschancen ,   wi 

dem  Gegner  viel  Terrain 

16.  Tfln.  fS  f6 — f 

17.  La4  — b8  Dd8- 

18.  Le3— f2  Kg8- 

19.  LbSn.  e6  Dd6  n 

20.  Ddl  — dS  Ta8- 

21.  TfS— hS  De6- 

22.  Dd3  — f8  Te8- 
28.    Th8— h6  Df5  — 

24.  c8  — c4  T£8  — 

25.  b2 — bS  De6- 

26.  Tal  — fl  Te4- 

27.  a2 — a4  Te2- 

28.  d4— d5  Ta2- 

29.  Lf2n.  a7  Te8- 
80.  T£l  n.  el  Tal  n 
31.  Kgl — £2  Df6- 
82.    D£8 — d3  Tel- 
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SS. 

S4. 


Ein  yerfehltes  Unternehmen. 
W«iM.  Sebwws. 

DdS— e2         8g6  — e7 
d5  —  d6  nnd  gewinnt. 


£«  könnte  etwa  folgen  84.  •  • . . 
8e7— gS  85.  d6— d7  Tgl  — dl 
86.  Th5— dö. 


n. 


EyanB. 


1.  e2  —  e4 

2.  c2  —  c8 
S.  Sgl — f8 

4.  Lfl — c4 

5.  d2  —  d4 

6.  Sf8  —  g6 

7.  64  n.  d5 


St.  Amant. 
Sohwan. 
e7  —  e6 
c7  —  c5? 
Sb8  — c6 
Sg8— f6 
c5  n.  d4 
d7  — dö 
Sf6  n.  d5 


Besser  war  7 Sc6 — a5. 

8.    Sg5n.f7  Ke8n.f7 

5.    Ddl— f8t        Kf7  — e6 


Sobwmn. 


W«lM. 


In  der  sehr  Ähnlichen  Stellung 
Zwei-Springerapiela  kann  Weiss 

den  Angriff  niit  Sbl  — c8  fort- 

n,  dafflr  hat  er  hier  den  Vor- 
,  dass  der  Damenbaner  bereits 

gen  ist 

0  Sc«  — a6 


WtlM.  Sdiwan. 

11.  Lei— g5!        Dd8 — de 

Es  ist  klar,   dass  Weiss  bei 

11 Dd8n.g5  mit  12.  Dfd 

n.  d5 1  die  geopferten  Offiziere  wie- 
der erobert. 

12.  g2— g*I 

Weiss  droht  mit  Matt  auf  f6. 


12 

18.    Lc4  — d3 

14.  Ld8 — föt 

1 5.  cS  n.  d4 

16.  d4n.  e5t 
Besser  war  16. 
g4  n.  f 5 


17. 


Dd6  — d7 
Dd7— f7 
Ke6  — de 
Lc8  n.  £5 
Ed6  n.  e5 
....Kd6- 
Saö  — c6 


•c7. 


Schwan. 


Weiaa. 


18.  Tfl— elf 

19.  Tel — e6t 

20.  Lg5— est 


Ke5  — d6 
Kd6— c5 
8d5  n.  eS 
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21.  DiSD.  est 

22.  De3  — dSt 
2S.    DdS— bSt 


Mittelgambit. 


Sehiran. 
Kc5  — bö 
Kb5  — b6 
Kb6  — c7 


Auf  23 Kb6  — a5  er- 

swingt    Weiss    mit    24.    8bl — c8, 


auf  28 Kb6  —  c5   mit  24 

Sbl — d2  den  Sieg. 

Weist.  Bchwen. 

24.    Te6  n.  cSf  und  Weiss  gewinnt 
die  Dame. 


I 


'fl'K 


k 

f4- 


Mittelgambit 


Weiss.  Sehwsn. 

1.  e2 — e4  e7 — e5 

2.  d2— d4  e5n.  d4 

Das  in  vielen  yariant*.'n    mit   dem    schottischen  Gambit  fibereinitim- 
mende  Mittelgambit   gewährt   bei    richtiger  Fortsetzung   fOr   beide    Tb 
ein  gleiches  Spiel. 

1.  Spiel. 
Weiss.  Sdiwsrs. 

3.  Lfl— c4  Lf8  — b4t 

Schwarz  antwortet  hier  am  besten  mit  3 SgS* — f$  und  ge- 
langt so  zum  Gambit  des  Ponziani  im  Lauf  erspiel;  die  Fortsetzi 
bei  diesem. 

4.  c2 — c3  d4  n.  c3 

5.  b2  n.  c8 

6.  Lc4n.  f7t  Ke8n.  f7    6.  Ddl—bSf  d7  — d5     7.  DbS 
wihrt  Schwarz  die  schnellere  Entwicklung. 

5 DdS  — f6 

A. 

6.  Lc4  n.  f 7  t  Df6  n.  f7 

7.  c8n.  b4  Df7  —  e7 
Nicht  gut  ist  7 De7— fe,    da  nach    8.  Sgl  —  e2 

9,  8e2  — cS  d7  —  dö    10.  e4  n.  d5  Lc8— fö  11.  Ddl  — e2t 
12.  Lcl-^b2  die  Dame  verloren  geht. 

8.  Sbl — c3  Sg8  —  fe 

9.  Lei  —  g6  0  —  0 

10.  Ddl— b3t  d? — dö 

11.  Lg5n.  C6  De7n.  f6 

12.  Db8n.d5t  Lc8  — e6 
18.  Ddö- d2  8b8 — c6 
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.  Wdn. 

14.  Sgl— f3  Ta8  — d8 

15.  Dd2 — b2  Le6 — c4 

tmd  Scliwarz  siebt  auf  Gewinn. 

B. 

6«     cS  n.  b4 
Weiss  opfert  mit  Recbt   die  Qualität,   da   er   dadnrcb   sich   äusserst 
idmell  entwickelt  und  einen  heftigen  Angriff  erbält. 

Df6  n.  al 
Dal  — f6 
Df6  — g6 
Sg8  — he 
07— c6 
Dg6  — g6 


7. 

Ddl— b8 

8. 

Lei — b2 

9. 

Sgl— e2 

10. 

Sbl— c8 

11. 

8e2— f4 

12. 

8g8— e9 

Bdiwan. 


I  BIH 


Schwarz  muss  nnn  trotz  seines 
numerischen  Uebergewichts  verlieren, 
da  er  keine  Zeit  erh&lt,  seinen  Da- 
menflflgel  zu  entwickeln  —  Weiss 
droht    mit     18.    h2-~h4    Dg5  — e? 

14.  Lb2  n.   g7.    —    Auf  12 

0 — 0  entscheidet  1 8.  h2 — h4  Dgö — e7 
14.    Db3  — gS  g?       g6     15.    Sf4  n. 


WeiM. 


2.  Spiel 

WeiM.  Behwtn. 

8.      Sgl— fS  Lf8  — b4t 

8 c7  —  c5  ist  weder  auf  den  Springer-    noch   Lftaferzng   zu 

empfehlen,  da  Weiss  dann  einen  zu   grossen  Vorsprung  in   der  Entwick- 
lung erlangt. 

4.  Lei  — d2  Lb4  — c6 

5.  Lf  1  — d8 

Auf  5.  Lfl  — c4  spielt  Schwarz  6 SgS  — f6. 

6 8b8  — c6 

6.  0  —  0  d7  —  de 

und  Schwarz  wird  den  gewonnenen  Bauer  behaupten. 
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Mittelgambit. 

8.  SpieL 
lUs.  Schwan, 

Jl  — fS  8b8  — < 

sn  wir  die  Stellung  des  schottise 
I  dort  nicht  berücksichtigte  Variant 
\ — c8 


.     .     .  d4  n.  c8 

fl  —  c4  c8  n.  b2 

3ln.  b2  Lf8  — l 

)1  — C3  Sg8  — 1 

—  0  0  —  0 
(rar  zwei  Bauern  mehr,  ist  aber  seh 

B. 

...  d7— di 

[  n.  d5  Dd8  n.  ( 

I  n.  d4  Lc8  —  i 

fl  — e2  0  —  0- 

51  —  e8  Sg8— i 

)1— c8  Lf8  — l 

—  0 

>a8  schwarze  Spiel  ist  etwas  freier. 


Erläuternde  Partieen. 


J.  H.    Zuker- 

tort 

(gleichzeitig  mit 

8  anderen  Par- 

tieen blindlings). 

Sohwars. 

Wel«. 

e7— e5 

6. 

Lc4  n.  f  7  t 

e5  n.  d4 

7. 

c3  n.  b4 

Lf8  — b4t 

8. 

Sbl  — c8 

d4  n.  cd 

9. 

Lei  — g5 

Dd8  — £6 

10. 

Ddl— b8t 
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W«ta.  Schwan. 

11.  LgSiLfe  De7n.f6 

12.  DbSn.  dSt       Lc8  — e6 
IS.   Dd6  — d2  8b8— c6 

14.  Sgl— fS  Ta8  — d8 

15.  Dd2  — b2  Le6  — c4 

16.  Tal  — cl  8c6  — d4 

17.  e4  — e5? 

Das  weisse  Spiel  ist  anch  ohne 
diesen  Fehlzng  jedenfalls  verloren: 
non  bietet  sich  aber  dem  Gegner 
die  Gelegenheil,  auf  elegante  Weise 
den  Sieg  sofort  za  erzwingen. 

(Siehe  Diagramm.) 
17 Df6  n.  fS 

18.  Tbl  — gl 
Anf    18.    g2  n.  f3    folgt    18. 


nnd    Weiss    kann 
mehr  decken. 


das    Matt    nicht 


Stellung  nach  dem  17.  Zuge  ron 
Weiss. 
Sebwan, 


Sd4  n.  f8  t 


18 


n.  fS    folgt 
und  Matt. 
Df8  n.  g2 


W«lM. 


n. 


R^czi. 

Sz^n. 

Welu. 

Schwan. 

W«lM. 

Sohwan. 

1. 

e2— e4 

e7  — e5. 

Lb2 

—  cl!]Dg5  — 

d8  14.  Sf4- 

-h5 

2. 

d2— d4 

e5  n.  d4 

c7- 

-c6    16.  Sdö- 

-e8. 

S. 

Lf  1  —  c4 

L£8  — b4t 

12. 

.... 

Th8  — g8 

4. 

c2— c8 

d4  n.  c8 

13. 

h2— h4 

Dg5— e7 

5. 

b2  n.  c3 

Dd8— f6 

14. 

8f4— d5 

De7— d8 

6. 

c8  n.  b4 

Df6  n.  al 

15. 

8e2— f4 

c7— ce 

7. 

Ddl— b8 

Dal— f6 

le. 

Sd6 — e3 

Dd8— e7 

8. 

Lei— b2 

Df6  — g6 

17. 

0  —  0 

b7— b5    . 

9. 

Sgl  —  e2 

Sg8— he 

18. 

Lc4  n.  b5 

c6  n.  bö 

10. 

Sbl— c8 

d7  — de 

19. 

Sf4— h5 

Lc8— ee 

11. 

8e2  — f4 

DgC  — g5 

20. 

8e8  — d5 

De7 — b7 

12. 

Sc3— €2 

21. 

Sh5  n.  g7  t 

Tg8  n.  g7 

Viel  stftrker  war  12.  Sc8— d5, 

Schwarz   giebt   mit  Recht 

die 

1 

12 Sb8—a6    gewinnt 

Qualität,   bei    21. 

.  .  .  .  Ke8- 

-f8 

c    m     Weiss     mit 

18.     h2  — h4 

würde     Weiss     mit     Vortheil 

22. 

1 

5— g4  14.  Lc4 

—  e2  Dg4  — d7 

Db3 

— ed  spielen. 

i 

Lb2   n.   g7, 

anf    12 

22. 

Lb2  n.  g7 

She— g8 

8  — g8   mit    13 
Sd5    n.    c7t 

h2— h4    [auch 
Ke8— d8     14. 

23. 

Db8  -  g8 

Sb8  — c6 
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telgambit. 


WelM. 

26. 

Tfl— el 

27. 

Dd6  —  c6 1 

Weiss    suci 

tausch  sich  den 

ten, 

Qbersieht   a 

Läufer  drohende 

27. 

.... 

28. 

d5  n.  c6 

29. 

a2— a4 

SO. 

Lg7  — h8 

81. 

a4  n.  bö 

32. 

Tel— dl 

83. 

Tdl— d7 

84. 

f2--f3 

35. 

Kgl  — f2 

el       36. 

g2  — g4 

•d       37. 

Kf2  — eS 

ir       38. 

Td7— b7 

39. 

Ke3— 'd4 

40. 

Tb7  —  d7 

41. 

Kd4  — c5 

Weiss  gieb 

m. 


Weiss. 

14.  Sa8— C4 

15.  Sgö — fS 

16.  Sc4  — eö 
Bei      16. 

Schwarz  recht  g 
n.  c4  17.  Sü5  n. 
da  er  dann  mit  di 
and  einem  Freiba 
ein  recht  gutes 

16 

Schwarz  erzwii 
in  der  Hoffnung 
desto  uher  zur  ( 
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Erläutemde  Partien. 


Bdkwn. 

Welaa. 

Si 

Lc2  n.  dl 

82. 

Kg2— f8 

Sf2] 

Sc6  n.  e7 

88. 

Te2  0.  e3 

8h8 

Sh6  -f5! 

84. 

Kf8— f4 

Te8 

85. 

Kf4  n.  eS 

g7- 

)   n.   d4     gewinnt 

36. 

f5  n.  g6 

f7n, 

.   .  .  .  Ta8  - 

-d8 

87. 

Sd4— c6 

Sg5 

88. 

Ke3 — e4 

Kg8 

Sf5  --  e3 

89. 

Ke4— e5 

h6- 

d4  n.  eS 

Schwarz  hat 

zwar 

mehr,    doch    ist    die    8i 

rdl  —  dS      spielt 

weissen  Königs  so 

vortbi 

sten     28.     .  . 

,  , 

Weiss  Kemis  macl 

!en  m 

40. 

g4  n.  h5 

g6i 

Tf8  — e8 

41. 

Ke5  -  f5 

Se6 

8e7  — g6 

42. 

b2— b8 

Kf7 

Sg6— f4 

43. 

a2— a4 

b5i 

44. 

b3  n.  a4 

Sc7 

17    n.   b7      kommt 

45. 

Kf5  —  g5 

8d5 

.  .  .  .   Ta8- 

-d8 

46. 

8c6    -b8 

a6- 

47. 

8b8  — a6 

8e7 

Sf4— hSt 

48. 

Kg5  n.  h5 

8h3-f2 

Wiäss  erlangl 

t  bei 

Ta8  — d8 

g6 

auch  Remis. 

h7 — he 

48. 

8g6 
8f4 

b7--bö 

49. 

Kh5  — g5 

Td8  n.  d4 

50. 

Kg5  -fö 

Ke8 

a7— a6 

51. 

Kf5— e5 

Ren 

VI. 


Williams. 

Sehwftn. 

Kin    schwacher    Zi 

e7— e5 

8f3 

— gö  kam 

Weiss  ii 

e5  n.  d4 

Weist. 

Lf8  — b4t 

9. 

.... 

0- 

d4  n.  c8 

10. 

8bl— d2 

Kgi 

Lb4  —  05 

11. 

64  — e5 

de- 

d7— d6 

12. 

Lg5  n.  e7 

8c6 

8b8 — c6 

18. 

Lc4 — d8 

Lc8 

Sg8  —  e7^ 

14. 

8d2— bS 

Lc5 

15. 

8b3  —  d4 

Lf5 
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Mittelgambit. 


W«lM. 

16.  DdliudS 

17.  Dd8— fö 

18.  Tel — e2 

19.  Tal— el 

20.  Tel— cl 

21.  Sd4 — b5 

22.  Sbö  — aS 


Behwtn. 
8e7— g6 
Dd8 — e7 
Ta8— e8 
Lb6  — a5 
c7 — c6 
a7— a6 


Auf      22.      Sb5  —  d6      spielt 

Schwarz    mit    Yortheil    22 

Te8 — d8    [22 Sg6  n.  e5? 

23.  SfS  n.  e5  De7  d.  d6   24.  Se5  n. 


f7t  KhS — g8 
gewimit]. 

22 

28.    Sf8n.li4 
24.    c8— c4 
2$.    e5 — e6? 

Weiss  bc 
....  f?  n.  e 
spielen,  flbersie 
Entgegnung. 

26 

Weiss 


V. 


Crefeld. 


Düsseldorf. 


WtiM.  Schwan. 

1.  e2— -64  e7  —  eö 

2.  d2 — d4  e5n.  d4 
8.    Lfl — c4            Sb8  — c6 
4.    Sgl — f8           Lf8  — cö 
6.    c2  — c8              Sg8  — f6 

Nach  dem  4.  Zuge  von  Weiss 
war  die  Stellang  die  des  schottischen 
Gambits,  nun  ist  es  die  einer  Haupt- 
Variante  der  italienischen  Partie. 

6.  e4  — e5  d7  — d5 

7.  Lc4--b5  Sf6  —  e4 

8.  c4  n.  d4  Lc5 — b6 

9.  Lei — e8  0  —  0 

10.  Lb5n.  c6  b7  n.  c6 

11.  0—0  £7  — £5 

12.  Ddl — cl  Lc8  — d7 
18.  Sbl— cS  Dd8— e7 
14.    Tal  — bl 

Weiss  will  mit  15.  b2 — b4 
den  Zug  c6 — o5  zurückhalten  und 
dann  den  Springer  cS  über  e2  ins 
Spiel  bringen.  Hierdurch  geht  aber 
viel  Zeit  verloren,  besser  war  wohl 
sofort  14.  Sc8 — e2. 


WtiM. 

14 

15.  Kgl— hl 

16.  g2  — gS? 
Weiss  will 

Fortsetzung  v 
£5  —  £4  17.  g 
LeS  n.  £4  Se4 
De7 — £7  —  i 
ziergewinn  — 
Kg8— h7    21. 

21 Dt 

zu  spielen;  er 
er  bei    der   voi 
Spielart  seine  S 
16 

17.  Del  n.  c8 

18.  g3n.£4 
Schwarz  < 

L£5 — e4. 

19.  S£8  — d2 
Falsch  wl 

£4  Wegen  20. 
21.  L£4n.  h6. 

20.  Sd2n.bl 


iÄi*W^^ 
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De4  n.  fSf  26.  Tgl  --g2  De4  n. 
f4  27.  d6  n.  c7  Lb6  n.  d4  und 
Schwarz  ennringt  den  Sieg.  —  21. 
Le3n.f4  Tf8  n.  f4  22.  DcS  — gSf 
scheitert  an  22 De7  —  g5. 

WtiM.  Sdiwan. 

21 De7— e6 

22.  Sbl— d2  Kg8— h8 

23.  Sd2 — f8  c6  — c5 

24.  d4n.  c5  Lb6  n.  c6 
26.    SfS  — d4 

Besser  war  25.  SfB  —  h4  und 

aof     25 Lc5  —  e7      26. 

8h4  — g2.   —   25.  Dc8  n.  c5    darf 

nicht  geschehen   wegen    25 

Des  — hS!     26.    SfS  —  d2    f4 — i8 
e-      27.  Tfl— gl  Tf8  —  g8. 

t       25 Lc5  n.  d4 

31      26.    DcSn.  d4  c7 — c5 

k-       27.    Dd4  —  c8  d5— d4 

8.       28.    Dc8 — el 

0.  Auf  28.  Dc3  n.  c5   entscheidet 

4.  28 De6  —  hS. 

5.  28.  ...  .  Ta8  — e8 
;1  29.  f2 — f3  De6  n.  e5 
n.  30.  Del  — h4  De5  — g5 
t  31.  Dh4 — f2  Tf8  — g8 
4,       32.    b2 — b3             d4 — d3 

4.  Weiss  giebt  die  Partie  auf,  da 

im      er  Te8  —  e2  wohl  um  ein  paar  Züge 
q]      aufhalten,  aber  nicht  abwehren  kann. 


er  Partie. 


Sehwus. 
e7  — e5 


Entwicklungszuge    behftit  sich   der  An- 
rung  des  Gregners  sein  Spiel  fortzusetzen, 
.  Lf8  —  c5  oder  2.  Sg8  —  f6  spielen  — 
28 
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Wiener  Pai 


minder    gut  ist    2.  .  .  .  .   Lf8  —  b4   w( 

iwobl  am  besten  2 Sb8  —  c6.     J 

sich  am  besten  aus  den  folgenden  Parti 


Erläuternde  1 


m 


P.  Hirschfeld 
u.  B.  V.  Guretzky- 

Cornitz.             B.  Suhle. 

'^              WelM.                          Schwan. 

1.  e2  —  e4             e7-— eö 

2.  Sbl — c3           Lf8— c5 
8.    f2— f4                d7  — de 

Das  Gambit  anzunehmen  wäre 

1 

1 
n 

hier  schlecht,  weil  Weiss  nach  4. 
Sgl  — f3  mit  5.  d2  —  d4  ein  wich- 
tiges Tempo  gewinnt. 

4.  Sgl— f3  Sg8-~f6 

5.  Lfl — c4  Sb8— c6 

6.  d2-— d3             a7— a6? 
Besser  war  6 Lc8 — g4, 

7.  f4  — f5               b7  — bö? 
Hier  musste  durchaus   7 

h7 — he  geschehen,  um  die  äusserst 
lästige  Fessehing  des  Springers  f6 
durch  den  Läufer  zu  hindern. 

8.  Lc4  —  b3  Sc6— aö 

9.  Lei  —  gö  Saö  n.  b3 
10.    a2n.  b3              Lc8 — b7 

Der  Läufer  ist   nun  in   beiden 


r  .'• 

Diagonalen     unthätig,     besser    war       1 

ä-,  . 

immerhin   10.   .   . 

.   .  Lc8  — d7              1 

U.    Ddl  — e2 

bö  —  b4                    5 

12.    Sc3— dl 

h7— he                  s 

K 

13.    Lg5— h4 

Dd8— e7                 5 

■f . 

14.     Sdl  — e3 

Lcö  n.  e3                  5 

\y  ^   . 

lö.    De2  n.  eS 

g7-gö                     5 

>••  ' 

16.    fön.  g6 

f7  n.  ge                      1 

A  - 
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Wiener  Partie. 


m. 


B. 


1. 
2. 
8. 
4. 
5. 
6. 


T,  Gnretzky- 
Cornits. 

Wdtt. 
62— 64 

Sbl  — c3 
f2— f4 
d2  — d8l 
f4  n.  e5 
d3  — d4 


B.  Suhle. 
Schwan. 
67  —  eö 
Sg8 — f6 
d7  —  dö 
d6  n.  e4 
Sf6 — g4 
64 — 68 


Der  Nachziehende  erlangt  hier 
80  die  Stellang  des  Anziehenden 
im  französischen  Springerspiel  [l. 
62 — 64  67— eö  2.  Sgl— f8  d7 — d6 
8.    d2— d4    f7— fö     4.    d4n.  65? 

—  vergL    hierüber    den    Nachtrag 

—  fön.  64  ö.  Sf8— gö  de — dö 
6.  eö — 66]  nar  mit  dem  wichtigen 
Unterschiede,  dass  der  Gegner  be- 
reits den  Damenspringer  entwickelt 
hat.  — 

7.  Lfl — c4  Sg4n.  eö 

8.  Lc4 — b8  Seö — g4 

9.  Ddl— fS  Dd8n.  d4 
Wollte  Schwarz  den  Punkt  f7 

mit   9 Dd8  —  e7    oder  f6 

decken,    so    kommt    er    durch     10. 

Sc8  —  dö  in  Nachtheil. 

10.    Df8n.  f7t  KeS- d8 


11. 

12. 
13. 


18. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 


Weiss.  Schwan. 

Sgl  — 62  Dd4  —  eö 

Um  die  Bochade  zu  hindern. 
h2  — h8 
Thl— fl 
Die  Bochade  i 
.  Lf8  —  de  Yi 


Df7— döt 

Sc3  n.  dö 

Lei  n.  e3 

Sdö  n.  e3 

Tfl  n.  f2 

Weiss  hat  einen 
Vorsprang  in  der  E 
18 

19.  Tf2— f8t 

20.  Tf8 — h8 

21.  a2n.  bS 

22.  Kel— d2 

23.  Tal— fit      • 

24.  Th8n.  h7 
2Ö.    8e2 — d4 

Schwarz  verm 
g-Bauer  nicht  zu  hi 
deshalb  die  Partie  i 


rvr. 


Falkbeer. 

Brien. 

Waiaa. 

Schwan. 

Waiaa 

62  ~e4 

e7— eö 

7.    b2n.  c3              | 

Sbl— c3 

Lf8-~b4? 

8.    Ddl  n.  f3            ] 

f2— f4 

eö  n.  f4 

Schwarz  kann  d 

Sgl— fS 

g7— gö 

theidiguog  Dd8  —  f6 

Lfl  —  c4 

gö  — g4 

da  hier  9.  d2— d4   f 

e. 

0-0 

Lb4  n.  c3 

hat  er  den  Nachtheil 
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Erläuternde  Pi 

f  -  Bauern    so    .    i 
^reits  getauscht 
dass  durch  die- 
tmm  des  6eg- 
Arkt  ist 

17— de 
liC8  —  e6 

ßb8— c6.  . 

^e6  —  d7 

ramm.) 

Spiel   ist   nicht 

7— f6 
16  n.  e5 
:.d7  — g4 

f6  n.  e5    folgt 

lieht  sofort  14.       1 

}  folgt  15.  Le5       1 

l 

Le8  — d8  1 


V. 


p. 

Morphy. 
Sehwan. 

t7- 

-e5 

1 

ib8 

~c6! 

i: 

.f8- 

-cö 

;g8 

—  f6 

g< 

iie  Partie    den 

W( 

:hen. 

m 

'  — 

0 

sc 

'f8- 

—  e8 

11 

k6 

n.  e5    ent- 

IS 

>iel  vortheilhaft 

1^ 

11 

7n 

c6 

1( 

7- 

-bö 

f6  n.  e4 

D 

:e8 

n.  e4 

tri 
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Wiener  Partie. 

W«iw. 

BebwMx. 

Weit«.                             Sthwan. 

16 

Ta8- 

-68 

Genial  und  dnrchanB  correet 

Kin  weit 

berechneter  Vorberei- 

18. 

g2n.f3              Te6  — g6t 

tungsza^. 

19. 

Kgl— hl          Ld7— hS 

17.    Da4  — a6 

20. 

Tfl— dl 

Zu  spätl 

um 
21. 

Spielt  Weiss  hier  20.  D»6— d«/ 

nach    20 LhS— g«! 

Khl— gl   Lg2n.  fSt   22.  Dd6 

n.  g6  im   Mehrbesitz    der   Qnalitit  .^ 

zu 

bleiben,    so    antwortet    Schwsn  ^ 

zunächst  mit  20. f7 — £5  und 

bei 

21.  Dd3— c4t  Kg8— f8! 

20. 

....                Lh3  — g2t 

21. 

Khl  —  gl          Lg2  n.  f3 1 

22. 

Kgl  — fl           U8-g2t 

28. 

Kfi— .gl          T,«rQ— ha  + 

24. 

Kgl— hl 

25. 

Da6— fl 

26. 

Tdl  n.  fl 

27. 

Ta2  — al 

28. 

d2  — d4 

17.    .... 

Dd3 

n.f3!! 

Weiss  giebt 

VI. 


W.   Steinitz. 


G.  R.  Neu- 
mann. 


Weiss.  Schwär». 

1.  e2 — e4  e7  — e5 

2.  Sbl — c3  8b8  —  c6 

3.  f2  —  f4  e5  n.  f4 

4.  d2  -  d4 

Eine    bemerkenswerthe    Neae- 
mng:     auf     4.     Sgl  —  f3     kommt 

Schwarz  in  Vortheii   mit   4 

g7— g5  5.  Lfl— c4  g5  — g4l  6. 
0  —  0  g4n.f3  7.  d2— d4  Lf8— g7 
8.  e4  —  e6  d7 — d5  9.  Lc4  n.  d5 
Lc8  — g4!  10.  Ldön.  fS  Lg4  n.fS 
11.  Ddl  n.  f3  Dd8  n.  d4t  12. 
Kgl— hl  Sc6n.e5  18.  Df3  — h3 
Dd4 — d7;     auf    Lfl— c4     mit    4. 


WeiM. 
.     Dd8- 
-c5.    • 


-h4 


Lf8 

4 

Mit  4.  .  .  . 
Schwarz  ein  von 
spiel  erhalten. 

5.  Kel — e2 

Besser  war  J 

6.  Sgl— fS   g7- 


Sgl  —  f3 
Lei  n.  f4 
Ke2  n.  fS 
Schwarz  eng 
besser  war  i 
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Das  Königs-Gambit. 


Sehwwrz. 
9.    Lfl— e2  0-0—0 

D.    Lf4  — e8  Dh4  — f6t 

1.  KfS  -  gS  d6  — d5 

2.  Le2  —  g4t  Kc8— b8 
J.  e4 — e5  Df6  — g6 
L  Kg3— f2     h7--h5 

J.  Lg4-— h3 

Um    den    feindlichen   Springer 
in  f5   abzuhalten, 
i.    .  .   .   .  f  7  -  f  6 

l    e5  n.  f6  Dg6  n.  f6  t 

r.    Ddl— f8        •  Df6n.  f3t 
.3.    g2  n.  fS  g7  -  g6 

19.    8c3  — e2  Se7— f5? 

Ein  Fehler:  Schwarz  dnrfte 
cht  bei  der  entfernten  Stellung 
eines  Königs    seine  Banern   spren- 

Igen,  hier  mnsste   19 Lf8 — g7 

fimd    nach    20.    c2  —  c3    ThS  — f8 
geschehen,    um    auf    21.    Se2— f4 


WeUi. 
Td8  — de  nebst  22 
zu  erwidern. 

20.  LhS  n.  f5 

21.  c2  — c3 

22.  Le3 — f4 

23.  Thl—gl 

24.  Tgl— g7t 

25.  Tal— gl 
2  6.  Lf4n.  de 
2  7.    8e2— f4 

28.  Sf4  — d3 

Die  unglücklic 
Thurmes,  der  seincE 
entrinnen  kann,  besc] 
den  Untergang  des  s< 

29.  b2  — b3 

80.  8d3  —  e5 

81.  a2  — a4 
32.  b3-  b4 
88.    Se5— d7t 


Das  Königs- Gambit. 


rg-Gambit,  der  wichtigste  ReprÄsentant  dei 
lea  Spielen,  in  dem  der  Anziehende  mit  C 
mbetto  ein  Bein  stellen)  einen  Yortheil  in 
bildet  einen  der  interessantesten  Theile  < 
i^s  wird  mit  den  Zügen 

WeiM.  Schwarz. 

e2  —  e4  e7 — e6 

f2— f4 

rftllt  zun&chst,  je  nachdem  der  angeboten 
thm&ht  wird,  in  das  angenommene  und  ab{ 
angenommene  Königs-Gambit  theilt  man  ei 
Anziehenden  in  das  Königsspringer-  (3. 
3.  Lfl  —  c4  auch  e2)  und  das  unregeli 
— h4,   8.  Ddl— f3   oder  g4). 
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Das  KSnigsspringer- Gambit. 

W«lM.  Sjebwan. 

e2 — e4  e7 — eö 

.     f2  — f4  e5n.  f4 

.     Sgl  — fS 

wickelt  den  Springer,  eine  wichtige  Angriffsfigu 
s  auf  h4  drohende  Schach,  Schwarz  antwortet 
sm  Urtheil  aller  bedeutenden  Theoretiker  der 
-  g5  und  erlangt  in  der  Folge,  wie  sich  de 
ts  sowohl  im  praktischen  Spiele,  als  auch  durch 
I  überzeugt  und  auch  schon  an  anderer  Stelle  ni 
•h'ner  Schachzeitung  1868  Januar  —  August),  < 
Bt  wollen  wir  jedoch  andere  nicht  selten  y( 
:tige  betrachten. 

kssige  Yertheidigimg  im  KSnigsspringer-C 

Weist.  Sohwan. 

e2 — 64  e7— eö 

.  f2  — f4  e5n.f4 
.     Sgl— £8 

1.    SpieL 
Wdsii  Behwan. 

....  d7 — d5 

e4n.  d5  Lf8  —  d6 

.  .  g7  —  g5  antwortet  Weiss  mit  Vortheil   5 
d2— d4  g7— g5 

c2  —  c4  b7 — b6 

.  .  c7 — c6   kime   Schwarz  durch   7.  c4  —  c 
chtheiL 
;     Lfl— dS 

und  die  Spiele  stehen  ziemlich  gleich. ' 


2.    SpieL 
W«iM.  Sehwus. 

d7— de 

n   Zuge   engt  Schwarz  sein   Spiel  ein»   ohne   d< 
n  zu  können. 
.     Lfl— c4! 

— d4  könnte  Schwan  mit  4 g7 — gö  l 

le  klassische  Vertheidigung  einlenken. 
g7— gö 
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Ebenso  unzureichend  sind  4 h7— h6   5.  h2 — h4   Lf8 — e7 

«.  d2  —  d4  Lc8— g4    7.  Lei  n.  f4  Lg4  n.  f8    8.  Ddl  n.  fS  1^67  n.  h4t 

9.  gS  —  g8,  oder  4 Lc8 — e6   5.  Lc4  n.  e6  f7  n.  e6   6.  d2  —  d4 

g7— gö  7.  h2 — h4  Lf8— he   8.  h4  n.  g5  Lh6  n,  gö   9.  g2  —  g8. 

Weiai.  Behwu». 

5.  h2 — h4  gö  ~g4 

6.  SfS  — gö  Sg8  — h6 

7.  d2  — d4  f7--f6 

8.  Lei  n.  f4  ^  f6  n.  gö 

9.  Lf4n.  gö  .        Dd8  —  d7 

10.  0  —  0  c7  — c6 

11.  Ddl— d2  de  —  dö 

12.  e4n.  dö  c6  n.  dö 

15.  Sbl  — c8  8b8  — c6 

Bei  18 dön.  o4  entscheidet  sofort  14.  Tal  —  elf. 

14.     Tal  — elf  Lf8  — e7 

lö.     8c8n.  dö  Sh6  — g8 

1 6.  Lgö  n.  e7  Sc6  n.  e7 

17.  Lc4~bö  Dd7n.  bö 

18.  Sdö  —  e7t  und  gewinnt  die  Dame. 

8.  SpieL 


WciM.  8«hwan. 

8.      .      .      .      .  f7  — f5 

4.     e4— eö 

Bei  4.  e4  n.  fö  werden  die  Spiele  dnroh  4 d7  —  dö  ö.  d2  —  d4 

Lc8n.fö   6.  Lei  n.  f4  8g8 — f6  ausgeglichen. 

4 d7— de 

ö.     h2 — h4  de  n.  eö 

6.  8f8  n.  eö  Lf8  —  de 

7.  Ddl— höt  g7— ge 

8.  Seö  n.  ge  h7  n.  g6 
Hier  darf  8 Sg8  —  fe  wegen  9.  Dhö  —  e2t  nicht  geschehen. 

9.  Dhön.h8  Dd8  — c7t 

10.  Kel— dl 
Nicht  gnt  wftre    10.  Lfl — e2  wegen    10 Lc8  —  ee    11. 

ßbl— CS  Sb8  — c6    12.  d2— d4    [l2.  d2— dS    Ld6  — eöl]   0 — 0  —  0 
IS.  Lei  — d2  Lee  — c4  14.  0  —  0  —  0  Lc4  n.  e2   lö.  Tdl— el  Sg8  — fe 
16         ;  —  he  Sfe— g4  17.Dhe  —  göDe7n.gö   18.  h4n.gö  Le2  — c4. 
10 Lc8  — ee 

11.  h4— hö  8b8  — ce 

12.  hön.  ge 

<D<       «nss  wird  sein  Spiel  entwickeln  können  und  dann  sein  numerisches 
De      '«-ncht  zur  Geltung  bringen. 


l 
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4.  SpieL 

W«iM.  Schwan. 

3 Sg8  — f6 

4.     e4— e5  Sf6  — b6 

Bei    4 Sf6  —  d5    kommt   Weias   mit    5.    c2 — c4    Sd5 — b6 

6.  d2— d4   in  Vortheil,    bei   4.   .   .   *   .    Dd8  —  e7   mit  5.  Lf  1  ~  e2    oder 
5.  d2 — d4. 

6.     Lfl  — e2  g7— g5 

6.  Sf3  n.  g5  Dd8  n.  g5 

7.  Le2  n.  h5  Dg5  n.  g2 

8.  Ddl— fS  Dg2ii.f8 

9.  Lbön.  fS  Sb8-— c6 
Scbwarz  bat  keinen  besseren  Zug. 

10.  Lf8  n.  c6  d7  n.  c6 

11.  d2— -d4  Lc8  — f5 

12.  c2  — c8  o — 0 — 0 

13.  Lein.  f4  c6  — cö 

14.  Lf4  — eS 

and  die  Spiele  stehen  ziemlich  gleich. 

5.  Spiel. 

WtUt.  Schwan. 

3 Sg8  — e7 

4.     d2-- d4  Se7  —  g6 

ö.     Lfl— c4  d7  —  de 

6.  Sbl  — c3 

Dieser  Zug  ist  besser  als  die  hier  von  den  Lehrbüchern  empfohlene 

Rochade,    da  Schwarz  dann  mit  6 Lc8  —  e6  die  Spiele  ausgleicht. 

6 c7 — c6 

Auf  6 Lc8— g4  folgt   7.  8c3  —  d5   Sg6  — h4    8.   Lei 

bei    6 Lc8  —  e6    spielt  Weiss   7.   Lc4  n.  e6  f7  n.  e6    8.  Ii2 

h7  — h5     9.     Sf8~g5     Dd8  —  f6     10.    0  —  0     Sb8  —  c6     11.    d4 

7.  0  —  0  Lc8  — e6 

Schlecht  wäre   7 Lc8 — g4  wegen  8.  h2  —  h3,    da    ni 

6 Lg4 — h5    9.  g2  —  g4  f4  n,  gS    10.  Lc4  n.  f 7  t  Ke8  n.  i 

U.   Sf3  — gött  Kf7 — e8    12.  Ddl  n.  hö  folgt* 

8.  d4 — d5  Le6  —  g4 

9.  Sc3 — e2 

lind  Weiss   hat   ein   viel    besser    entwickeltes   Spiel   und    wird    bal( 
Gambitbauer  eiobem. 

6.  Spiel. 

Weiu.  Schwarz. 

3 Sb8— C6 

4.     h2 — h4  und  der  Bauer  f4    ist  auf  die  I>au>v,^ 
hahen.    Ebenso  ungenügend  ist  3 h7 — h6  ebenfalls  wegen  4/6 


Digitized  by  CjOOQ IC 


r 


Gambit  des  Cumingham.  *  443 


7.  Spiel. 
Weiu.  Sebwtn. 

,3 Lf8  —  e7 

Diese  wichtigste  aller  unregefan&ssigen  Yertheidigungen  fthrt  nach 
ihrem  vermeintliclien  Erfinder  den  Namen  „Gambit  des  CunDingham**  und 
hat  nicht  Deckung  des  Bauern,  sondern  sofortigen  Gegenangriff  zum 
Zweck;  Weiss  spielt 

4.     Lfl  -  c4 
und  hat  nach 

4 Le7— h4t 

die  Wahl,  den  König  nach  f  1   zu  ziehen  oder  g2  —  gS  zu  spielen. 


Weltt.  Schwan, 

ö.      g2  — g3 
Dieser  Zug  f&brt  zu  einem  äusserst  lebhaften  und  interessanten  SpieL 

ö f4  n.  gS 

6.     0—0  g3n.  h2t 


7.     Kgl  — hl 


In  dieser  Stellung  hat  Schwarz 
drei  Bauern  mehr.  Weiss  dagegen 
einen  so  bedeutenden  Vorsprang  in 
der  Entwicklung,  dass  Schwarz  nur 
bei  der  besten  Yertheidigung  ent- 
scheidenden Nachtbeil  abwehren  wird. 
Die  Fortsetzungen  fftr  Schwarz  sind 
A.  Lh4  — f6,  B.  Lh4  — e7,  C. 
Sg8  — h7   und  D.  d7 — döl. 


Weiss.  Schwan. 

7 Lh4  — fe 

8.     8f8— e6 
Weiss    kann    hier    auch    8.  e4  —  e5    spielen,    worauf    Schwarz    am 

in    8 d7 — d5    antwortet,    um    bei    gesicherter   Stellung  drei 

im  fOr  einen  Offizier  zu  erhalten;  die  Fortsetzung   ist  dann    9.  e5  n. 

%8n.f6    10.  Lc4 — b8Lc8  — e6    11.  d2— d4  Sf6  —  e4   12.  Lei— f4 

•R     IS.    Sbl— d2    Dd8  — e7     14.    c2  — c4    c7  —  c6     15.    c4  n.  dö 
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c6n.d5     16.   Tal— cl   Sb8— c6     17.    8d2  n.  e4  f5  n.  e4   18.  8fSn.h8 
0—0   19.  Ddl  —  d2  und  die  Spiele  stehen  wobl  ziemlich  gleich. 
Wetea.  8ehw«n. 

8 Lf6  n.  e5 

Zu    empfehlen  ist  hier   8 d7  — d5   9.  Lc4  n.  ab  Lf6  n.  e5 

10.  Ddl— h5  Dd8  — de  11.  d2  -  d4  Le5— f6  12.  Dhö  n.  f7t 
Ke8  — d8  18.  e4  — e5  Dd6 — e7  14.  Df 7  —  h5  c7  — c6  und  Schwans 
steht  wohl  etwas  besser. 

9.     Ddl— hö  Dd8  — e7 

10.  Tfln.  f7  De7 — c5 

11.  Tf7  — f8tt  Ke8  — e7 

12.  d2 — d4  Dc5n.  d4! 
Verderblich    wftre    12 Dc5  n.  c4    wegen     18.    Dh5— eSf 

Ke7 — de   14.  De8n.  eöt. 

18.     Lcl~göt  Ke7~de!  j 

14.     Sbl  — d2  8g8  — fe 

16.  Dhö  — £7  Sfen.  e4  ' 
le.     Lg5  — e8                                    8e4  — g8t 

17.  Ehl — g2  Dd4n.  es  i 

18.  Df7— d6t  Kde  — e7  ; 

19.  Dd6 — £7  t  and  Webs  macht  remis  durch  ewiges  Schach. 

B.  i 

Wtlai.  Sehwaim.  | 

7.  .     .     .    '.  Lh4  — e7? 

8.  Lc4n.f7t  Ke8n.f7 

Auf  8 Ke8  — £8    folgt  9.  Sf8  — e5  Sg8— fe    10.  Lf7— bS 

Dd8  — e8  11.  Seö— f7  Th8  —  g8  12.  e4  —  e5  d7  — dö  18.  eön.fS 
g7  n.  fe   14.  Lb8  n.  d5  and  Weiss  steht  auf  Gewinn. 

9.  Sf8  —  e5tt  Kf7— e8 

Auf  9 Kf7— ee  folgt   10.  Ddl — g4t  Kee  n.  e5   [10 

Kee— de    11.  Se5  — f7t]     H.  Dg4  — föf     Keö  — de     12.  Df6  — döf         1 
und  Matt. 

10.  Ddl — bot  g7 — g6 

11.  Se5n.  ge  Sg8 — f6 

12.  Tfln.  fe  Le7n.f6 

18.  Sge  — eöt  Ke8 — e7  \ 

14.  Dhö--f7t  Ke7  — de 

lö.  Seö  — c4t  Kde  — cö 

16.  Df7  — döt  nebst  Matt  in  2  Zügen.  j 

c.  j 

Wetflt.  Schwan.  ■ 

7 Sg8  — he 

8.     d2  — d4  d7  — dö    ( 
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Wei«. 

SehvftR. 

9. 

Lei  D.  h6 

d5  n.  c4 

10. 

8f8  — e5! 

g7  n.  h6 

11. 

8e5  n.  f7 

Dd8  — e7 

12. 

Sf7  n.  h8 

De7  n.  e4t 

18. 

Khln.h2 

Lc8— g4 

14. 

Sbl  — c3 

De4 — e6 

15. 

Ddl— d2 

Lh4  —  g5 

16. 

Dd2— f2   und 

Weiss  hat  das  bessere  Spiel 

D. 

Waiu.  Sohifft». 

7 d7— döl 

Das  ist  die  beste  Entgegnung  von  Schwarz,  mit  der  er  das  bessere 
Spiel  erlangt;  deshalb  auch  ist  5.  g2  —  g3  nioht  correct  zu  nennen. 

8.  Lc4  n.  d5 

Auf  8.  e4n.  d5  spielt  Schwarz  8 Lh4 — f6. 

8 Sg8— f6 

9.  Ldö  n.  f7  t 

Aflf  9.  Sf3  n.  h4-  spielt  Schwarz  9 Sf6  n.  d5,  auf  9.  Ld5 — b3 

Sf6n.  e4  10.  Ddl  —  e2  Dd8  — e7  11.  Lb3n.f7t  Ke8— f8  12.  De2n.  h2 
8e4  —  g3  t  18.  Khl  —  g2  Sg8  n.  fl  14.  Dh2  n.  h4  De7  n.  h4  15.  SfS  n. 
h4  KfS  n.  f 7   mit  überlegenem  Spiel. 


9 

Ke8  n.  f7 

10.     Sf3n.  h4 

Th8  — f8 

11.      d2  — d4 

Bei   11.  e4  —  e5  spielt  Schwarz 

11* 

Dd8  — d5t    12.  Sh4— f3 

Sf6— hö,  bei  11.  d2— d8  Kf 7 - 

-g8 

12. 

Lei — g5    8b8  —  c6  u.  s.  w. 

11 

Kf7  — g8 

12.     Lei— g5 

Sf6  TU  e4 

13.     Lg5  n.  d8     . 

Tf 8  n.  fl  t 

14.     Ddln.fl 

8e4— g3t 

15.     Khln.h2 

Sg3  n.  f  1 1 

und  Schwan  steht  auf  Gewinn. 


IL 


Wdff.  Sdiwan. 

5.     Kel  — fl 
Wahrend  das  Opfer  der  drei  Bauern  sieh  bei  correcter  Vertheidigang 
al     jtndurchfUhrbar  erweist,  zeigt  dieser  Zug  die  Hangelhaftigkeit  der  ^on 
S     Tarz  im  3.  Zuge  gewählten  Vertheidigung. 

5 Lh4 — f6 

Bei  5 Lh4  —  g5  oder  5 d7 — d6    setzt   Weiss    das 

S     l  vortheilhaft  mit  6.   d2  —  d4  fort,  wegen  6 8g8 — h6   vergl. 

£       '*'"*  erläuternden  Partieen. 
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Du  KöDigsa 

W«lM. 

e. 

e4  — e5 

7. 

d2— d4 

8. 

Lc4  —  e2! 

9. 

h2— h4 

10. 

Sf8— ]|2 

11. 

Lei  D.  f4 

12. 

gi— gS 

M. 

Sli2  n.  g4 

und  Weuis  i 

Erläutern 


J.  H.  Zukertort.  J*** 

(ohne  Tal) 
W«lM.  Sehwan. 

1.  e2  —  e4  e7 — e5 

2.  f2 — f4  e5n.  f4 

3.  Sgl— £3  Lf8— c5? 
Dieser     Zug/   den     schwach 

Spieler  gern  machen,    ist   in  diese 
Stellung  äusserst  nachtheilig. 
.4.     d2  —  d4  Lc5  —  b6 

5.    Lei  n.  f4  8g8 — fe 

e.    e4 — e5  Sf6 — dö 

7.    Lf4  — cl 

Dieser  vollständige  Rückzu 
des  Läufers  w&re  in  einer  gleichai 
gespielten  Partie  nicht  correct,  d 
dadurch  der  Damenthurm  wiedc 
eingesperrt  würde« 


7. 

0  —  0 

8. 

Lfl— C4 

c7 — c6 

9. 

0  —  0 

d7— de 

10. 

Sbl— CS 

Sd5  n.  c3 

11. 

b2  n.  c3 

de  —  d5 

12. 

Lc4  — dS 

Lc8— g4 

18. 

Ddl  — el 

Lg4  n.  £3 

Bei    Vorgabepartieen   hat    d< 
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Schwan. 

g8  — h8 

gS  n.  f7   folgt 


Weiu.  8< 

19.  e5n.  f6  Lc7 

20.  Lh$  n.  g7  t  und  Mi 


n. 


P.  Morphy. 

Bird. 

Wü«. 

Schwan. 

W^im. 

8i 

1. 

e2 — e4 

87 — e5 

22. 

Df3— 63 

Dd7 

2. 

£2— f4 

65  n.  f4 

23. 

Sf6  n.  h5 . 

Dg7 

3. 

Sgl— £8 

Lf8— 67 

24. 

Tgl  n.  g4 

Dh7 

4. 

Lfl— c4 

L67— h4t 

2Ö. 

De3— hS 

Kh8 

5. 

g2— g3 

f4  n.  g8 

26. 

c2 — c8 

Sd4 

6. 

0  —  0 

g8  n.  h2  t 

27. 

Tg4— g6 

Ta8 

7. 

Kgl — hl 

d7 — dö 

28. 

Tg6  n.  66 

Te8 

8. 

Lc4  n.  d5 

Sg8 — f6 

29. 

Dh3  n.  66 

Dh5 

Ld5  n.  f7  t 

Ke8  n.  f7 

30. 

De6— h3 

Dh4 

Sf3  n.  h4 

Th8  — 68? 

31. 

£h2  n.  h3 

c7- 

d2  — dS 

Lc8— hS 

32. 

KhS  — g4 

Kh7 

Ddl— höt 

Kf7  — g8 

33. 

Kg4 — f3 

Tf  1  n.  f6 

g7  n.  f6 

Weiss  konnte  mit  33. 

Sbl- c8 

Te8— eö 

auf 

Zurückdr&ngung    de 

Dh5— fS 

Dd8— d7 

Königs  spielen. 

Lei— f4 

Sb8 — c6 

33. 

.... 

Kg6 

Khl  n.  h2 

Lh3  — g4 

34. 

Kf3— 68 

Kf6 

Tal — gl 

h7 — hö 

3Ö. 

d3— d4 

eö  n 

Lf4  n.  e5 

f6  n.  eö 

36. 

c3  n.  d4 

cö  n 

Sc8 — dö! 

Sc6— d4 

37. 

Ke3  n.  d4 

und  gev 

Sd5— f6t 

Kg8— h8 

III. 


L.  Schmi 

tt 

X 

tn. 

Schwan 

WeiJi. 

s< 

j2— e4 

e7  —  eö 

ö.    Kel— fl! 

Sg8 

•2— f4 

pö  n.  f4 

6.    d2— d4 

Sh6 

lgl-^3 

Lf8— e7 

7.    Sf3n.  h4 

'1— C4 

Lo7 — h4t 

Hier   kann 

auch    i 
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geschehon  7,  Del  —  e2  Sg4  —  (2 
8.  Sf3iiih4  Sf2n.  hl  9.  Sh4 — f8 
Shl— gSf  10.  h2  n.  g8  U  n.  g8 
11.  Lei — f4. 


WtiM. 
7 

8.  Ddl— fS 

9.  Thln.h2 


Sehwan. 
Dd8  n.  Ii4 
Sg4  n.  h2 1 
Dh4  D.  h2 


Schwarz  hat  nun  die  Qaalitftt 
erobert,  iat  aber  za  sehr  in  der 
£ntwicklong  zorftok  und  Tor  Allem 
iat  seine  Dame  hOchst  unglflcklich 
postirt. 

10.  Lein.  f4  Dh2— hlt 

11.  Kfl — f2  Sb8  — e6 

12.  c2  — c8  0  —  0 

Besser  war  zun&chst  12 

d7  —  de. 
18.    Lf4n.  c7 

Weiss    hindert    hierdurch    die 
Entwicklung  des  Damenflügels. 
18 Kg8— h8 

14.  Lc4  — fl 

Um    den    Springer    entwickeln 
zu  können. 
14 f7— fö 

15.  e4 — e5  r7— aö? 

16.  Lc7 — d6  Tf8  — f7 

17.  Lfl — c4  Dhl— cl 

18.  Df8  —  e2           Kh8  — g8 
Schwarz   hätte    hier   18 

Del — f4t  spielen  sollen;    will  nun 
Weiss    das    Bemis     durch    ewiges 


Schach  Termeiden,  so  muss  er  19. 
De 2 — f8   spielen,    Schwarz   tauscht 

dann^oder  auch  19 Df4 — cl), 

deckt  den  Thurm  mit  dem  König 
und  hat  trotz  seiner  eingeengten 
S    "  ,    ^      .    - 


Weiss  kündigt  Matt  in  5 
gen  an.  Nämlicl  '  "'^  '^^ 
Kf7  —  e6  [20.  .  . 
Dh4  n.  h7  t  Kf7— 
und  Matt]  21.  < 
dö  28.  Dh5— f5 
Df7— c4t  Sc6  — 
und  Matt 


Zu- 


«^iA^^t/%0«^AA^tf^^«^ 


Gfambit  des  Allgaier. 


Wir  sehen,  dass  im  KOnigsspringer-Gambit  alle  um 
theidigungen  im  8.  Zuge  dem  Nachziehenden  höchs 
Spiel  verschaffen,  bei  der  correcten  Vertbnidigung  kann 
Zügen 
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eT  — eft 
e5  n.  f4 
g7  —  g6 

ette  mit 

igrifPenen   h-Banern   w&re   schlecht,    da 
^5    der  Baaer  wegen    des  ungedeckten 

n  dürfte,  auf  4 f7— f6  Weiss 

[5 ^6  n.  g5   mit  6.    Ddl — h6  f 

8.  Dg5  — höt  Ke8 — e7  9.  Dh5— eöf 

en   Zügen  matt  setzt  und  auf  4 

g5    Le7   Q.  g5     6.  d2  —  d4    nebst    7. 
.     Schwarz  hat  nur  die  Fortsetzung 
g5  —  g4 

Springer    zurückziehen,    nach    e5    (Kie- 
kann.    Mit    £rsterei|^   würde   er  jede 
ipielart 

e  zuerst  ausführlich  behandelt  hat. 


Weiss  kann  nun  leicht  einen 
heftigen  Angriff  erlangen,  der  schnell 
das  Spiel  zu  seinen  Gunsten  entschei- 
det. Wir  werden  jedoch  sehen,  dass 
er  bei  corrccter  Vertheidigung  in 
Nachtheil  kommen  muss,  weshalb  auch 
diese  Spielart  durchaus  nicht  zu  em- 
pfehlen ist. 


Spiel. 

Sebwan. 
d7— d5 
Dd8  n.  d5 

7.  Sgö — e4. 

I)d5  — est 
f7— £6 
f6  n.  e5 
Sg8~h6 

29 
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WtiM.    .  Sohwus. 

U.     4»  — d4  LI8  —  de 

Dieser  Zag   ist  wolil    etwas  besser  als   11.  .  .  .  «  e5ti.  d4,   worauf 

Weiss    12.    Sc8  — li5    8b8— aß  13.    Lei  n.  f4    LfS-r-bif    14.  c2— cS 

d4n.  c3    15.  b2  n.  c3   Lb4  —  a5  16.   0  —  0  —  0  spielt. 
12.     d4  n.  e5  Ld6  n.  e5 

18.     Sc 3 — d5  und  Weiss  bat  das  bessere  Spiel. 

•  2.    Spiel* 

Weiss.  SdnrtK. 

5 h7 — h5 

I)ie9er   schlecbte  Zug   wird    sehr    häufig    von    den    die  Spielart  nicbt 

Kennenden  gemacht;    noch   verderblicher   ist    5 f7 — f6  wegen  6. 

Ddl  n.  g4  h7— h5    7.  Dg4 — f5   f6  n.  g6    8.    DfC  —  g6  t    "KeS — e7    9. 
Pg6n.  gSf  Ke7  — e8   10.  Dg5— eöf  Dd8— e7   11.  De5  n.  h8. 

6.  I.fl--c4  Sg8  — he 

7.  d2  — d4  f7— f6 

8.  Lei  n.  f4  £6  n.  g5 

9.  h4n.  g5  Sh6— f7 
Auf  9 Sh6— g8  folgt  10.  Lf4  — e5. 

10.  gö — g6  Sf7 — de 
Auf  10 8f7 — he  folgt  wieder  11.  Lf4 — e5. 

11.  Lf4n.d6  C7n.d6 

U Lf8  n.  de    darf   wegen    12.    g6  —  g7     nicht    geschehsn, 

auch   12.  Ddl  n.  g4  würde  dann  entscheiden. 

12.  Lc4 — f7t  Ke8  —  e7 
18.      0  —  0                                            Lf8  —  g7 

Bei  13 Dd8 — a5  entscheidet   14.  Lf7 — dö. 

14.  Sbl  —  c8  Dd8 — a5 

15.  Ddl — dS  und  Weiss  gewinnt.  ^ 

3.  Spiel. 

Weiss.  Bcbware. 

5 h7 — hei 

Hierdurch  ist  Weiss  zum  Opfer  des  Springers  genöthigt,  wir  werden 
sehen,  dass  bei  sorgfältiger  Yertheidigung  der  AngrilT  dies  Opfer  nidit 
aufwiegt. 

e.     Sg5  p.  17  S;e8  n.  Ü 
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4&I 


^ässs^ 


»ö. 


Nun  bieten  sich  dem  Anziehen- 
den zwei  Fortsetzungen^  je  naohdeoi 
er  auf  rasche  Eroberung  der  beiden 
Bauern  mit  der  Dame  oder  auf  Ver- 
stärkung des  Angriffs  durch  rasche 
Entwicklung  der  Figuren  spielt« 


Wein«. 


WiM.  Sdnran. 

7.  Ddl  n.  g4  Sg8  —  fei 

Nicht  so  gut  ist  7.  >  *  .  •  Dd7 — f6,  obschon  Schwarz  auch  dann 
Dseh  8.  d2  —  d4  Dfe  n.  di  9.  Dg4n.  f4t  Dd4  —  f6  10.  Df4 — g4 
Dfß  — gö  n.Lfl — C4+Kf7 — g7  12.  Dg4 — fS  8g8  —  f6  18.  Sbl — c8 
Lft — b4   14.  Lei  — d2  d7— d6  das  bessere  Spiel  beh&lt. 

8.  Dg4— f4  Lf8  —  d6 

Während  es  sonst  nicht  gut  ist  den  Läufer  yor  den  Damenbauer  zu 
setzen,  erweist  sich  der  Zug  hier  als  der  beste ;  er  rührt  von  dem  Knrhessen 
Homj  her,  der  ihn  in  seinem  1824  erschiiMieBen  Werko  dnrehfOhrt. 
Zieht   Weiss    im    8.    Zuge   nicht   die    Dame   sondern    8.   Lf  1  — c4  f ,    so 

kommt  er  durch   8 d7 — d5    9.  Dg4  n.  f4  Lf8  —  d6    10.  Lc4  n. 

d5t    Kf7 — g7     11.  Df4  —  f8    8f6   n.  d5     12.  e4  n.   d5  Dd8  —  e8t  in 
Ktchtheil. 

9.  Df4— fi 

Dieser  Zug  ist  besser  als  9.  Df4 — fS,   worauf  9 Sb8  —  c6 

10.  c2 — c3  8c6  —  e5    11.   DfS  —  f2    Se5  —  g4    12.  Dfe  — 18  Dd8 — e7 

folgt.    Auf  9.  Lfl— c4t  spielt  Schwarz  9 Kf7— g7    10.  Df4  — fS 

8b8  — c6    U.  c2-  c8  8c6  — e5    12.  DfS — gSfSeS— g4    IS.DgS  —  fS 
Dd8— e7. 

9 Kf7— g7 

iO.     Sbl— CS  Th8— f8 

und  Schwarz  steht  auf  Gewhin. 

B. 

WelM.     .    .  Schwarz. 

8.      Lfl— ^C4t  d7— dö 

rchans  nothwendig,  um  nun  den  Funkt  g4  gedeckt  ^7U  halten. 
8.      Lc4n.  döt  Kf7— g7 

2«* 
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Dies   ist  eine  Neuerung  von  Andersten  and  mix 

geben  hier  8 Ef7 — e8  an,  wobei   aber  Weiss 

heftigen  AngrÜF  behalt.     Der   Zug    8 Kf7 — g 

weil  Weiss  mit  9.  Ld5  n.  b7  Lc8  n.  b7  10.  Ddl  n.  g 
Dg4 — h5t  Remis  durch  ewiges  Schach  erlangen  kö 
fi&ühlkch  dieses  Urtheil  ist,  beweisen  die  folgenden  AusI 

Weiis.  S«liwMS. 

9.     Ld5  n.  b7  f4-^fS 

10.     Lb7n.a8  f3  n.  gS 

U.     Thl— gl  Dd8n.  h 

12.      Kel— e2  g4  — g8 


In  dieser  Std 
den  ihm  durch  18. 
drohenden  Verlust  < 
I.  18.  Ddl — el,  ] 
und  m.  18.  Ke2  — 
Zug  18.  e4  —  e5  fi 
legung  an   18.  .  . 


I. 
Welsi.  Schwan. 

18.     Ddl  — el  Lf8  — cfi 

14.     d2— d4 

Auf  14.  Tgl   n.  g2   entscheidet   sofort    14 

Ke2  — d8  Lc8 — a6  f   1«.  c2  —  c4  Dg4 — f 3  t   17.  Kd 

14 Lc5n.  d4 

lö.     Tgln.  g2  Dh4  — g^ 

16.  Ke2  — d2 

Bei  16.  Ke2 — d3  gewinnt  Schwarz  mit  16.  .  .  . 
Kd8  n.  d4  Df8  n.  g2^  da  die  weisse  Stellung  dann  un 
die  schwanen  Freibauern  das  Spiel  entscheiden. 

16 Dg4— f4 

17.  Kd2  — dl  Lc8 — g4 

18.  Tg2  — e2  Df4— f8 

19.  Sbl — c8  Ld4n.  c8 

20.  b2  n.  c8  g8  —  g2 

und  Schwans  gewinnt. 
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n. 

WdM.  Sobwtn. 

19.     Ke2  — d8  Lf8 — c5 

14.  Tgln.g2  Lc8  —  g4 

15.  Ddl — el  Lc5  — £2 

16.  Del— fl  c7 — c6 

17.  c2  —  c8  Sg8  —  f6 

18.  Kd8  —  c2  Sf6ii.  e4 

19.  d2 — dS  Lg4— f8 

und  Schwarz  erzwingt  den  Sieg. 

m. 

Weiss.  Sdiwan. 

18.     Ke2  — e8  Dh4  — gSf 

14*     Ke8  — d8  LfS  — c5 

lö.     Tgln.  g2  Lc5— f2  n.  8.  w. 

Da  das  Lftoferopfer  im  9.  Zuge  Weiss  also  das  Remis  nicht  sichert, 

Bo  bleibt  ihm  nichts  übrig  als  der  Versnch,  durch  rasche  Entwicklung  ein 

Angriffsspiel  zu  erlangen.     Die  Fortsetzung  ist  dann: 

9.     d2--d4  Dd8  —  f6! 

10.  Ddl— d8 

Auf    10.   Sbl— 98    folgt    10 Lf8  —  b4,    auf    10.   e4  — e5 

•  .  .  .  Df6— f5. 

10 Sg8  —  e7 

11.  e4  — e5  Df6  — g6 

12.  Ld5  — e4  Lc8 — fö 
18.  Sbl  — c8  Sb8 — c6 
14.     Loln.f4  Ta8  — d8 

und  Schwarz  steht  auf  Gewinn. 


Erläuternde  Fartieen. 


L 

owotnj. 

H.  SchlemnL 

w. 

Seliiran. 

Weiss. 

SehWtfs. 

—  e4 

e7  — e5 

4.    h2 — h4 

g5-g4 

— f4 

e5  n.  f4 

5.    Sf8— gö 

h7  — h6 

^£8 

g7-g5 

6.    Sg5  n.  £7 

Ke8  n.  £7 
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n. 


D. 

F.  Nowotny. 

Schwan. 

1.    e2— e4 

e7— e5 

2.    ft  — f4 

e5  n.  f4 

8.    Sgl— fS 

g7— g5 

4.    h2— h4 

g5~g4 

y    Sf3  — gö 

h7— he 

1.    Sg5n.  f7 

Ke8  n.  f 7 

7.    Lfl— c4t 

d7  — d5 

8.    Lc4n.  d5t 

Kf7— g7 

0.    d2  — d4 

8g8—f6? 

Hier  mnss,    wie  oben   angege- 

mk  worden  ist,  9. 

....  Dd8— f6 

^hehen. 

0.    Sbl— c8 

Sf6— hö 

H.    Ddl— d8 

Lf8  — e7 

12.    0  —  0 

Th8— f8 

18.    ScS  — e2 

Le7  n.  Ii4 

14.    Lein,  f  4 

8h5  — fS 

15.    DdS  — es 

Tf8— h8 

Schwärs  durfte  im  12.  Zuge 
len  Thurm  yon  h8  gar  nicht  weg- 
iehen,  sondern  mosste  seinen  Da- 
nenflOgel  entwickeln,  nun  hat  er 
keine  Zeit  mehr  dazu. 

16.  g2— gS  Lh4  — g5 

17.  Ld5 — b3 

1^: ^nckzug    ist    durchaus 

k  auf  17.  Lf4  n.  g5 

st  17 Sf6n. 

de. 

Sf6  — h7 
ur:    Schwarz    musste 


d 

S 

1 
1 
2 
2 
2 
2 

E 
2 
2 
2 
2 
2 


m. 


L.  Krause. 
Schwärs. 
e7  — e5 
e5  n.f4 
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1 


Wellt. 

Schwftra. 

5. 

Sf8  — g5? 

h7— h6 

6. 

Sg5  n.  £7 

Ee8  n.  f7 

7. 

Lfl— c4t 

d7  — d5 

8. 

Lc4  n.  d6 1 

Kf7  — g7 

9. 

d2  — d4 

Dd8  —  f  6  I 

10. 

e4  — e6 

Df6— f5 

11. 

0  —  0 

f4  — fS 

12. 

g2  n.  fS 

g4— gs! 

18. 

Ddl — e2 

Dfö— hS 

Hiermit  ist  bereits  der  Angriff 
von  Weiss  gebrochen,  da  es  Schwarz 
freisteht  die  Damen  zu  tauschen. 

14.  Sbl<— c8  DhSn.  h4 

15.  f5  — f4  8b8  —  c6 

16.  Lei  — e8  8g8  — e7 
Weiss  sucht  umsonst  den  Ab- 
tausch  zu   vermeiden,    der   nächste 
Zug  des  Gegners  nöthigt   ihn  doch 
dazu. 

17 8e7  — f5 

18.  Le4n.  f5  Lc8n.f5 

19.  d4-~dö 

(Siehe  Diagramm.) 

19 Lf8  — b4 

Schwans   intendirt  bei   20.  d5 

n.  c6  mit  20 Lb4  n.  c8   21. 

b2  n.  c8  Lf5  —  e4  den  Sieg  zu  Er- 
zwingen«  . 

20.  De2  — g2  Lb4  n.  c8 

21.  Tfl— f8            Kg7--h7 
Hier  konnte   auch    21 

Db8  — h2t    22.    Dg2  n.  h2    g8  n. 


h2t  28.  Kgl  n.  h2  8c6  n.  e5  24. 
f4  n.  eö  [24.  TfS  —  gSf  Seö  —  g4 1] 
Lc8  n.  e5  f  geschehen. 

Stellung  nach  dem  ^9.  Zuge 
von  Weiss. 

Schwan. 


22. 
28. 
^4. 
25. 
26. 
27. 
28. 
29. 
80. 


WtiM. 

Tf8  n.g8 
Kgi— f2 
Dg2n.g8 
Kf2  n.  g8 
d5  n.  c6 
c6  n.  b7 
Tal — el 
eö  —  e6 
Tel— eö 


0dl  wan. 
Th8  — g8 
Tg8  n.  g8 
Dh4  n.  gSt 
Lc8  —  d4 
Ld4  n.  e8 
Ta8  — b$ 
Le8  —  cö 
Lcö  —  e7 
Kh7  — ge 


und  Schwarz  gewinnt 


Eieseritzky-Gambit. 


Als  starkes  und  sicheres  Angriffsspiel   galt   bis  auf  die   neueste  Zeit 
das  in  den  ersten  4  Zögen 

Weiss.  Schwan. 

1^     e2— *-e4  .                            e7 — e5 

2.     f2  — f4  .eön.f4 
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Behwmm. 

g7— g5 

gö— g4 
Btimmende   Kieserhzky- Gambit.      Weiss 
Mitte. 

und  auch  Bückzngslinien  hat. 


Schwan  hat  in  dieser  Stellung 
nun  mannigfache  Vertheidigungen, 
die  theils  ungenügend  sind,  theils  die 
Spiele  ausgleichen,  w&hrend  nur  eine, 
die  wir  zdm  Schluss  betrachten  wer- 
den, ihm  das  überlegene  Spiel  ver- 
schafft. 


theidigung. 

Sdkwan. 

d7— d6 

Lf8  — e7 

Le7  n.  h4t 

Dd8 — gö 
jlt  Weiss  9.  8bl~c3 

11.  Ddl — dSlKjS  — g4    12.  Lfl— e2 
14.  8c8— e2  0-r-O  — 0    16.  c2— c8 

>ert  bei  guter  Stellung  den  Gambitbauer 
9.  Sbl— c8     Sg8— f6     10.    Lfl  — e2 

12.  Kel— fl  Lc8 — d7  18.  Sc8  — d5 
i4  f7  — f5  16.  Se4n.  gS  f 4  n.  g8  17. 
D—- 0  —  0  mit  gleichem  Spiel. 

Lh4  — g8 

Sg8  — f6 
Igt  11.  Df8  n.  g8  oder    11.  Lei  n.  f4, 
-bö. 

^ilig  w^eu  11.  .  .  #  .  Sb8— ^«6  12. 
Th8  — g8  14.  Kel— fl  h7— h5  lö; 
i   Dgb  n.  g4  17.  Df8  n.  g4  Tg8  n.  g4 
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11 

12.     Lfl~b6 
18.     Lb5n.  c6 
14.     0  —  0—0 
Weiss  hat  eine  gute  Stellang  und*  wird  den  f-Ba 


Btkwmn. 
Sb8  — c 
LcS — c 
Ld7  n.  c 


2.  Vertheidigung. 

WtiM.  Schwan. 

5 Dd8— ( 

6.  d2  — d4 

Weniger  gut  ist  6,  Se5  n.  g4  f7 — fö  7.  8g4 — f 

6 d7  — de 

Auf  6 f7— f5   spielt  Weiss   7.  Lfl— -o4. 

7.  Se6n.  g4  f7 — f5 

8.  8g4— f2  Sg8— f 

9.  Lei  n.  f4  £5  n.  e4 

10.  d4  — d5!  h7 — hi 

11.  Lfl  — e2  Lc8— f 

12.  Ddl— d2 

und  Weiss  steht  besser,  da  Schwarz  seinen  vereinzeltet 
Dauer  kaum  wird  vertheidigen  können. 


8.  Vertheidigung. 
WtlM.  8ohwmn. 

6 h7 — ho 

Dieser  Vertheidigung  verdankt  das  Gambit  den  K 

hauptsächlich  von  Kieseritzky   ausgeführt  wurde  und   ni 

dem  Kachziehenden  das  bessere  Spiel  verschafft.     Sp&U 

wiesen  nach,  dass  Weiss  dabei  wohl  meist  das  flbeiieg 

6.     Lfl— c4 

Der   Punkt  f 7    bedarf  nun   der   Deckung ,    dies    ] 

Weise  geschehen. 


L 

W«lif.  Sehwan. 

6 Sg8— h 

7.     d2— d4  d7  — de 

Nachtheilig  ist  7 Lf8  —  e7  wegen   8.  Lo 

9-  gS— gS  Lh4  — g5    10.  Thln.h5  Lg5  n.  f4   11.  gS 
8e6  n.  g4l  LcS  n.  g4    18.  Ddl  n.  g4  Sh6  n  g4    16.  Tl 

EbeBBOwenig  ist  7 Dd^  —  H   zu  empfehl«Ei,  ^ 

mit  8.  Sbl — c8  c7  —  c6   0.  0 — 0  ein  vorzflgUolieA  i 


Ife. 
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8.  Seö  —  d8  f4 — i9 

9.  gÄn.  fS  Lf8  —  €7      - 

9.   ...  *  g4n.£S    kommt  WeisB   mit    10;  Ddl  n.  f8    Lc8 -xg4 
— f2  in  Vortheil. 

10.  Lei — e8l  Le7!i.h4t 

11.  KÄl--id2  g4ii.  f3 
11.  ...   .  Lb4  — g5  folgt   12.  fS— f4. 

12.  Ddln.  fS  Lc8  — g4 

13.  Df3— f4  Dd8 — e7 

14.  Sbl  — c3  c7  — c6 

15.  Tal  — fl 

und  Weiss  hat  ein  vorzfiglich  entwickeltes  Spiel. 

n. 

Weist.  Sebwan. 

6.  .      .      .      .  Th8— h7 

7.  d2  — d4 

it   zu   empfehlen   ist  hier    7.  Lc4  n.  f7  t    Th7  n.  f7    8.  Seö  n.  f7 

Ke8  n.  f7     9.    d2  —  d4,    da    sich    Schwarz    dann    mit    9 f4 — f8 

sicher  stellt. 


Sdnrione. 


Schwarz    hat    nun    verschiedene 
Fortsetzungen,    als   hauptsächlich   A. 

7.     .   .  *.  '.    d7-~d6     B.      7 

Dd8  — fö-und  C.  7.  .  .  .  .f4  — f8!/ 
bei  keiner  derselben  aber  wird  er 
den  Gambitbauer  mit  gleicher  Stel- 
lung behaupten  können  oder  bei  Auf- 
gabe, desselben  die  überlegene  Stellung 
erlangen. 


WelM. 


Weisi.  8ebwais. 

7 d7 — de 

blecht  ist   7,  .  .  .  .   Li8  —  e7    wegen   8.   Lei  n.  f4   Le7  n.  h4t 

—  g8  Lh4  — gö    10.  Thln.hö  Th7n.h&   11.  Lc4n.f7t  Ke8  — fS 

Lftn.  h5  Lg5n.  f4   13.  Seö— göf  Kf8  — g7    14.  Sg6  a.  f4.    Eben- 

nadttheifig  ist  7.  .  .  .  .  Lf8  —  h6,  da  nach  8.  8bl-*c8  Sb8 — c6 

s5n.  f7  Th7n.  f7    10.  Le4  n.  f7  f   Ke8n.f7    11.  Lei  n.  f4   die   Stol- 

^^  Schwarz  4elur  tttgünstig  ist. 
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8.  8e5  lu  f7 

8e5 — d8  fthrl  mit  UmiteUang  Ton  Zflgen 

8 Th7 

9.  Lc4  n.  17  t  Ke8 

10.  Lcln.f4  L£8 

11.  0  —  0  Lh6 

12.  Tfln.  f4t  Kf7 
18.     Sbl— c8  Lc8 

14.  Ddl  — d8  Sg8 

15.  Tal— fl 

nnd  Weiss  hat  das  flberlegene  8 


B. 

WalM.  Beh 

7 Dd8 

8.  Sbl — c8  c7- 

9.  0  —  0  Lf8- 

10.  Se5n.  f7 

Mit  diesem  Opfer  erlangt  Weiss  einen  heftigei 
10 Th7 

11.  e4— eö  Df6 

Schwarz   sacht  hierdurch  den  f- Bauer   gedeckt   zu  halten   und  du 
Hinflberspielen  des  feindlichen  Springers  über  e4  nach  d6  zu  hinden 

12.  Lc4n.f7t  Df5n.f7 

Spielt  Schwarz  12 Ee8n.f7,  so  folgt  13.  Lei  n.f4   LI 

f4    14.  g2— gS. 

18.     Sc8— 64  Ke8  — d8 

14.     Se4  — d6  Df7 — g« 

Um  das  Eingreifen  der  weissen  Dame  auf  g6  zu  hmdem. 
16.     Lein.  f4 

und  Weiss  steht  auf  Gewinn. 


7 f4  — f8I 

8.     g2  n.  f8 
Nicht    gut    wire  hier  8.  g2  —  g8,    w&hrend  dieser  von  Kieaer 

naigh    7 d7 — dS    8.   Seö*— -d8   f4-^fS   AtiffAdrAlMmA   7Mtr  Hl 

ein  sehr  starkes  Spiel  TOrsdialft.  Wollte  abe 
f4  — f8  8.  g2  —  g8  spielen,  so  kommt  er  durc 
9.  8e6n.o6  d7  n.  c6  10.  Lei— f4  Dd8— ^e?  : 
in  Nachtheil. 

8 dl 
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WMm.  aehirttf. 

9.     8eö  — dS  Lf8— «7 

10.  Lei  — eSl 

Dieser  zuerst  vom  Clab  zvl  Philadelphia  in  einer  Correspondenspartie 
gegen  den  Club  sn  Boston  angewandte  Zug  ennöglicht  eben  das  Nehmen 
des  Bauern  im  8.  Zuge,  da  nun  das  Schach  auf  h4  nicht  nachtheilig  ist. 

10 Le7n.  h4t 

11.  Kel— da  g4n.f3 

Nicht  Tortheilhaft  für  Schwarz  ist  11 Lh4  — g5   12.  fS — f4 

Lg5— h«    18.  Sbl  — CS  u.  s.  w. 

12.  Ddln.fS  Lc8 — g4 
18.     Df8  —  f4  Sb8— d7 

Auf  18 Sb8  — c6  folgt  ebenfalls: 

14.     Sbl— c8  Sd7 — b6 

16.     Lc4  —  bS  'Th7— g7 

16.     e4  — eö 
und  Weiss  hat  ein  vorzüglich  entwickelte«  Spiel. 

4.   Vertheidigung. 
W«iM.  Schwane. 

5 ,  Sg8  — f6 

Die  nachfolgende  Vertheidigung  fahrt  den  Namen  der  Berliner  und 
kt  i&r  Weiss,  wie  Schwarz  hauptsächlich  von  Anderssen  ausgebildet 
worden. 

6.  Lfl — c4 

Nicht  gut  ist  6.  Se5  n.  g4  wegen  der  Fortsetzung  6 Sf6  n. 

e4  7.  d2 — d8  Se4 — gS  8.  Lei  n.  f4  Sg8  n.  hl  9.  Ddl  — e2t  DdS  —  e7l 
10.  8g4 — fet  Ke8  — d8  11.  Lf4  n.  c7  f  Kd8  n.  c7  12.  Sf6 — d5t 
Kc7  —  d8  18.  Sd5  n.  e7  Lf8  n.  e7  und  Schwarz  hat  das  überlegene  Spiel. 
6 d7— d5 

Nicht   zu  empfehlen  ist  hier   6 Dd8 — e7,   Weiss   erwidert 

7.   d2 — d4    und    erlangt    bei    7 d7 — d6    mit    8.    Lc4  n.  f 7 1 

Ke8  — d8  9.  Lf7— b3  d6  n.  eö  10.  d4n.  e5t  Lc8 — d7  11.  e5  n.  f6 
das  bessere  Spiel. 

7.  e4  n.  d5  Lf8 — d6 

Wegen  7.  .  .  .  •  Lf8  —  g7  vergldche  die  folgende  Vertheidigung. 

8.  d2  — d4  Sfe— hö 

8 Ddd' — e7    kommt   Weisa  mit  9.  Lei  n.  f4   oder  9. 

0  —      .n  Yortheil. 
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üJ..  C^^ &J      te 
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Hier  bieten  sieh  wieder  ftr 
den  Anziehenden  Terscbiedene  Fort- 
setxangen  dea  Angriffs  L  9.  Lc4 — b5t, 
IL  Sbl— CS  utd  in.  9.  0 — 0,  die 
wir  nAher  betrachten  wollen. 


WeiM. 


9.     Lc4--b5t? 
Diese  Fortsetzung  ist  nicht  besonders  starl,    da  sfchon   die  Entgeg- 
nung   9 Ke8  — f8    10.  Sbl — c8    Sh5  —  gS    die    Spiele    xiemlid» 

ausgleicht,    die   folgende   geniale    Opfercombination   Anderssens  aber  dem 
Schwarzen  den  Sieg   sichert. 

9 c7 — c6l 

10.  d5  n.  c6  «         b7  n.  cG! 

11.  Se5n.  c6  8b8  n,  c6 

12.  Lb5  n.  C6t  K«S— f8! 
18.     Lc6n.  aS  Sh5  —  gS 

14.  Kel — f2!  SgSn.hlt 

15.  Ddln.  hl  Lc8 — f5! 


Falsch  wÄre  hier  15 g4  —  gS  t. 


16. 
17. 


La8  —  d5 
Sbl— c3 

Schwan. 


Kf8— g7 
Th8  — e8 


Schwarz    qiuss     nnn    gewinnen, 
gleichviel    was    Weiss    spielt;   «.  B. 
18.  Ld5-c6   g4— gSt    19.  Kf2— fl 
Lf5  n.  c2    20.  Lc6  n.  e8    Dd8  n.  < 
21.Lcl~-d2Lc2— dSt  22.Kfl— | 
De8  — e5l      28.    Dhl — hS    De5 
d4t    24.  Kgl — hl    f4— f3    25.  | 
n.   fS    [26.   Tal — gl    Dd4  n.  gl 
26.  Khl  n.gl   fS-^-f2t]  LdS  — 
oder     18.   M6  — b3   .Ld6— c3 
d4  n.  c5    Dd8  — d4t.  20.  Kf2- 
Lf5 — dSis   21.  c2n.  dS   Dd4  n. 
22.  Kfl— £2    oder  gl    und  Sd 
setzt    in    2   Zügen  matt,    oder 


Digitized  by  VjOOQ IC 


J 


JUeseritzky-Gambit  4^ 

Lei— d2    g4— gSf  1».   Kf2— fl    Lf6  n.  c2    20.    Ld5— f8    Ld6— b4 
21.  Ld2  D  f4  Dd8  a.  d4  S9.  Lf4  n.  gS  Lc2  — dS  f  2S.  Sc8  — e2  Dd4  n.  b2. 

IL 

W«Im.  Schwan. 

9.     8bl — cS  Lc8— f5 

Dies    ist  die   Bicherste  Fortsetzung,    bei    9 Sh5 — ga    opfert 

Wein  den  Tharm  und  erlangt  mit  10.  Lei  n.  f4  SgSn.  hl    11.  Sc8  —  e4 

Lc8— f5    12.  Lf4— g5  Dd8— c8   [l2 Ld6  — e7     18.  8e5  n.  f7 

K08s.f7     14.    d6 — det]     18.    Lc4 — b5  t    Ke8  — f8     14.    Lg6— hst 
Kf8-— e7    15.  Ddl-— d2  Th8— g8   16.  Dd2  —  f4    da«  ttberiegone  Spiel. 

—    9 Dd8— e7    gestattet    eine    interessante    Opfercombtnation : 

10.  Lc4  — b5t  c7 — c6    11.  d5n.  c6   b7  n.  c6    13.   8c8 — d6    De7 — e6 

18.  Sd6  —  c7t    Ldeo.  c7     14.  Lb5  —  c4    De6 — e7    (auch  fö)    15.  Lc4 

n.  ftf  Ke8 — f8  [211  erwftgen  w&re  hier  15 De7  n.  £7,  um  durch 

das  Opfer   der   Dame  fttr  drei  kleine   Offiziere  den  Angriff  zu  brechen] 
16.  Lf7  n.  h5  Lc7  d.  e5   17.  d4  n.  e5  De7  n.  e5  f  18.  Ddl  — e2  De5  n.  h5 

19.  Lei  n.  f4. 

10.  8c8— e2  Dd8 — e7 

11.  8e2n.  f4  Sh5  n.  f4 

Auf  1 1 Ld6  n.  e5  12.  d4  n.  eö  D67  n.  e5  f  folgt  18.  Ddl  — e2 

imd  Weiss  hat  bei  guter  Stellung  den  Gambitbauer    wieder. 

12.  Lcln,f4  f7— f6 
18.     0  —  0  f6  n.  eö 

14.  Lf4  —  gö  De7— d7 

15.  d4n.e5  Ld6-^c5t 

16.  Kgl— hl  Lf5  —  g6 
Weiss  droht  mit  17.  e5  —  e6  den  L&ufer  zu  erobern. 

17.  e5  —  e6  Dd7  — d6 

18.  DdlD.  g4 

und  Weiss  hat  das  überlegene  Spiel. 

m. 

WelM.  Schwan. 

9.     0  —  0  D48n.  h4 

10.  Ddl— el  Dh4n.  el 

11.  Tfln.  el  0  —  0 

12.  Lc4  —  d8 

Dieser  Zug  ist  viel  besser  als  der  /hier  tpu  vielen  Seiten  empfohlene 
Äl — cS,  worauf  Schwarz  12 Lc8  —  fo  spielt. 

12.  ....  Tf8— 68 

It c7 — c5  wQrde  hier  an  13.  Se5-*o4  scheitern.  • 

13.  Lei— d2  ; 
Dieser  Zag  ist  hier  durchaus  nothwendigy  um   18 8b8 — ^7 

w  hindern.  .-. ---..- 


\ 
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WfiM.  8«bwtn. 

18 SbS^ae 

14.     Sbl— c8 
und  Weiss  wird  bei  besserer  Stellang  den  Gambitbaaer  erobern. 

6.  Vertheidfigung. 
W«iM.  Schwan. 

5 Sg8— f6 

6.  Lfl — c4  d7  —  dö 

7.  e4n.  d6  Lf8  — g7 

Diese  von  der  Berliner  erst  im  7.  Zuge  abweichende  Vertheidigving 
ist  Yon  dem  aosgezeichneten  Anal3rtiker  Dr.  M.  Lange  angegeben.. 

8.  d2 — d4  0  —  0 

9.  0  —  0  c7  —  c6 

10.  Lcln.f4  e5n.  d4 

11.  Ddln.  d4  Sf6  —  d7 

12.  Sbl— c8  Sd7n.  e5 
18.  Lf4n.  e5  8b8— c6 

14.  d5n.  c6  Dd8n.  d4t 

15.  Le5n.  d4  Lg7n.  d4t 

16.  Kgl— hl  b7n.  o6 

und  die  Sf>iele  stehen  etwa  gleich. 

6.  Vertheidigung. 
Weiff.  Schwan. 

5 Lf8— g7l 

Dieser  ausgezeichnete  Zug,  der,  wie  ich  in  einer  I&ngeren  Arbeit 
nachgewiesen  babe  (Neue  Berliner  Schachzeitung  1868  Januar —  Mti, 
1869  Januar  und  Februar),  dem  Nachziehenden  das  bessere  Spiel  yer- 
schafft,  rührt  von  L.  paulsen  her.     Nicht  gut  dagegen  ist    der  von  LoUi 

empfohlene  Zug  6 Lf8  —  e7.  Weiss  erlangt  dann  mit  6.  Lfl — c4 

Le7  n.  h4t    Kel — fl     d7— dö     8.    Lc4  n.  d5     Sg8  —  h6     9.    d2— d4 
Lh4 — g5    10.  g2  —  gS  !   ein  vorzügliches  Spiel. 
Schwan. 


Nach  dem  von  L.  Paulsen  ao- 
gegebenen  L&uferzuge  ergeben  sich 
für  den  Anziehenden  zwei  Fort- 
setsungen,  je  nachdem  er  mit  dem 
angegriffenen  Springer  den  g- Bauer 
schl&gt  oder  den  Springer  mit  «seinem 
Damenbauer  deckt. 


waiM. 
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Erste   Fortsetzung. 


W«lM.  SchwArs. 

6.  8e5n.  g4  d7 — d5 

7.  8g4 — f2 

Wollte    Weiss    7.  e4  n.  d5    spielen,    so    verliert   er    mit    7 

Dd8  —  e7t   B.  Kel~f2   [8.  Ddl    oder  Lfl  —  e2  Lc8  n.  g4]  Lg7  —  d4  t 

9.  Kf2 — fS  LcB  n.  g4t  10.  Kf3  n.  g4  8g8— f6t  U.  Kg4  —  h3 
De7 — d7t    12.    KhS — h2    Sf6— g4t    18.    Kh2 — hS   Sg4— f2tt   ^tc. 

Auf  7,   d2  —  dB  folgt  7 d5  n.  e4   und  Weiss  darf  weder  den    e-, 

noch  den  f- Bauer  nehmen,  da  er  im  erstercn  Falle  nach  Abtausch  der 
Damen  den  Springer,  im  letzteren  den  b-Baucr  und  den  Thurm  al  ver- 
lieren würde.     Auf   7.  8b  1 — c3    folgt   ebenfalls    7 d5n.  o4,    da 

8.  ScS  n.  e4  wegen  8 f7 — f5  nicht  geschehen  darf.     Ebensowenig 

darf  hier  7.  c2 — c3  empfohlen  werden:  Wtiss  kommt  nach  den  Zügen 
7 d5n.  e4     8.  Ddl — a4  t    Sb8— c6     9.   Dn4  —  e4  t    Dd8  —  e7 

10.  Dd4  n.  e7  t   Sg8  n.  e7    in    eine  so  bedrängti«    Stellung   dass    er   ent- 

Sehwarz.  scheidenden  Nachtheil  nicht  abwehren 

kann,  wie  z.  B.  folgende  Fortsetzungen 
beweisen:     11.     Lfl — (2     So7 — fö 

12.  0  —  0  8f5 — g3  13.  Tfl — Ol 
0 — 0  14.  Le2 — f3  Lc8n.  g4  lö. 
Lf8  n.  g4  Tf8  — e8  16.  Kgl — f2 
8c6  —  eö    17.    Lg4-    e2     Sg3  n.  e2 

•18.  Kf2  n.  e2  [ebenso  bei  18.  Tel 
n.  e2]  8e5  —  dsf  und  Schwarz  ge- 
winnt;   oder   12.   Le2    -  fS   Sf5  —  gS 

13.  Thl— gl  Lc8n.  g4  14.  Lf3  n. 
g4  8c6  — c5  17.Lg4 — e2  0-0 — 0 
16.  d2 — d4  Th8 — e8  17.  Kel  —dl 
[17.    d4  n.  eö    Te8   n.   eö]   c7  —  cö 

;Sn.  e2    19.   Kdl  n.  e2   8eö  — g6t   20.  Ke2  —  f3   Sg6  n 
cö  n.  d4  und  Schwarz  steht  auf  Gewinn. 


8f2  n.  e4 
Ddl  — e2 
c2 — c3 
Se4  —  f2 


dö  n.  e4 
DdS  ~e7 
8b8  —  c6 
8g8 — h6 
8h6— fö! 


■chant«rrk*ht. 


30 
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Dieser  £&r  Sch,wan  eolBcheidende 
Zug  rührt  von  mir  her:  Weiss  hat 
darauf  vier  Entg^gnimgeD,  als  I  12. 
d2 — d4,  n.  12.  d2  —  dS,  ID.  12. 
Sbl--aS  und  IV.  12.  D«2n.  erf? 
Die  folgenden  Varianten  werden  die 
Unzulänglichkeit  derselben  nachweisM, 


Lc8  —  efi 
Sf5  n.  d4 
Sc6  n.  d4 
f7— f5 
erzwingt  den  Sieg. 

n. 

Sehwan. 
Sf  5  —  gS 
Ke8  n.  e7 
Th8  — e8 

vrendig,  um  dem  König  n 
en;  bei  15.  Sf2 — dl  e 
Lc8  — g4    17.  Sdl  —  eS 

Ko7— f8t 
Lc8  —  f5 


....    SgS  n.  fl     rs.  Kl 
)     Kf2 — fS   To2  n.  b2. 


Sg8  u.  fl 
Sc6 — eö- 
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W«lM.  Soliwan. 

19.  da — d4  Seö — g4 

20.  Tli2  — hl  Te8  — e4 

21.  Sbl— a8 

Wollte  Weiss  etwa  21.  8f4  — d5  spielen,  so  entscheidet  sofort  21. 
....  Ta8  —  e8,  da  nun  auf  22.  Lei — d2  Schwarz  in  drei  Zflgen 
matt  setzt. 

21 Ta8— e8 

22.  Lei  —  d2  Lg7 — h6 

23.  g2— gS  Lh6  n,  f4 

24.  Ld2n.  f4 

Auf  24c  gSn.  f4  fo]gt  ebenfalls: 

24 Te4--e2 

und  Schwarz  muss  in  wenigen  Zdgen   gewinnen. 


IIL 


WtiM. 

12.     Sbl  — aS 


Hier  erh&lt  Schwarz  auch  nach  12. 
0  —  0 — 0  das  bessere  Spiel. 
18.     Lfl  n.  e2 
14.     Thl— h2 


Schwftn. 
De7n.  e2t 
.  Lc8  —  e6    18.  Sf2- 


-e4 


SfÖ— g8 
0  —  0 


Stellung  nach  dem  14.  Zuge  von 
Schwarz. 


■  I 


KSTl 


Hier  ergeben  sich  wieder  drei 
Fortsetzungen  fRr  Weiss,  n&mlich  1. 
15.  Le2 — fS,  2.  15.  Lo2 — g4  und 
3.    15.   Lc2       b5. 


Weiss 


i. 


WolM. 

16.     Le2— fS 


SehwftR. 

Tf8  — e8t 


30* 
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Konigssprin  ger-Gambit 


Weiss. 
X6.      Kel  -  dl 
17.     d2— d4 


Schwan. 
Lc8 — f5 
Ta8  — d8 


Schwarz. 


kiJ      IlM»sL 

B  S  li  M 


Woiss. 


A. 


Weiss 

Schwan 

18.      Lei  n.  f4    - 

8c6  n.  d4 

19.      c3n.  d4 

Bei   19.  Lf4n.  gS   enUcbeidet   19.   . 

.   .   .  Sd4n.f3t 

Te8~'elt. 

19 

Td8  n.  d4 1 

20.     Lf4— d2 

Lg7  — h6 

21.      8aS  — c4 

Lh6n.  d2 

22.     Sc4ii.  d2 

SgS—fl 

und  Weiss  ist  verloren,    zieht  er  nämlich 

den  angegriffene! 

20.  Kdl— cl 


hl   oder  h8,    so    setzt  Schwarz    mit    23 Td4  n.  d2 

matt,  spielt  er  28.  Sf2  — e4  so  folgt  23 Lfö  n.  e4 

[oder  el]  Td4  n.  d2  t   25.  Ke2  n.  f  1   Le4  n.  f3. 

B. 

Weiss.  Schwan. 

18.     Lf3n.  c6 

Bei    18.    Sa3  —  c2    spielt   Schwarz    18 LgT  n. 

d4   Sc6n.  d4    20.   Sc2  n.  d4  Td8  n.  d4  t    21.  Lei — d2   Sg 

18 Lg7n.  d4 

Weiss    muss    nun  verlieren,    ob  er   den    Thurm    oder 
wie  die  Fortsptzung  lehrt:    19.   Lc6  n.  o8    Ld4  n.  f2  t    20.   1 
n.  e8    ei.   8a3  —  c2  [2  1.   Ld2  n.  f4   1V8       elf  22.   Kcl  — 
und    Matt]    Te8       e2     '2'i,    Th2        h3     [22.    Tal  -   cl      L 
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nach   dem    18.  Zuge 
on  Schwarz. 
Schwan.   


So2~d4  Lf2  n.  d4  23.  c3  n.  d4 
f4  —  f3]  Lf5  n.  Ii3  2  3.  g2  ii.  hS 
f4 — f3;  oder  19.  c3  n.  d4  TdS  n. 
d4t  20.  Lei— d2  Te8-~c2  21. 
8f2  —  e4  (der  einzige  Zug,  der  den 
sofortigen  Untergang  abwenden  kann) 

b7  n.  c6   [auch   21 Lf5  n.  e4 

gewinnt]  22.  Se4  n.  g3  Td4  n.  d2  t 
23.  Kdl  —  cl  f4n.  g3  24.  Th2— hl 
Te2  n.  g2. 


2. 


Weilt. 

Schwan. 

5.     Le2  — g4 

Lc8  n.  g4 

6.     Sf2  n.  g4 

f7~fö 

7.     Sg4  — f2 

Tf8  — e8t 

8.     Kel — dl 

Te8  — e2 

9.     8f2— hl 

Sfö— d8    [oder   h8]   entacheidet    19 f4  — fS    20 

1.  8h8— f4  £8  — f2!]  Te2  n 

g2 

9 

Ta8  -  e8 

0.     Shl  n.  g3 

f4  n.  g8 

1.     Th2— hl 

Te2  n.  g2 

2.     d2— d4 

Tbl— fl  folgt  ebenfalls: 

2 

Tg2— f2 

8.     Lei— d2 

fö  — f4 

^1 


Ichwarz  muss  durch  seine  zwei  Freibauern  gewinnen. 


3. 


Wtifs. 

Schwan. 

ö. 

Le2  — bö 

Tf8  —  e8  t 

6. 

Kel — dl 

Lc8— fö 

7. 

d2  — d4 

Ta8  — d8 

8. 

Lei  n.  f4 

D. 

c6  fahrt  zu 

der  Variante  UL 

1.  B. 

8. 

Lg7  n.  d4 
Sc6  n.d4I 

9. 

c8  n.  d4 

.d 
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Schwan. 

Schwarz  mit 

20.    .    . 

.  .  Sd4- 

-fSf  das 

Sd4lh 

b6t 

1.    .  . 

.  .  1 

[•eS — elf    nebst 

Td8  n.  d3  f 
Sb6  n.  aS 
Figur. 

Matt 

im 

erobert 

eine 

IV. 

Schwan. 
Ke8  n.  e7 

ariante 

n. 

8f5  — 
Th8~ 

-e8 

In     dieser    Ölr     Weiss     relatrr 
besten    Hauptvariante    ergeben    sich 
nun    wieder    zwei    Fortsetzungen,  je 
nachdem   Weiss    den    S 
zieht,  um  dem  E5nig  n 
gegriffenen    L&ufer  Plat 
oder  den  letzteren  zieh 


1. 

Sehwan. 

Ke7— f8t 
Sc6  n.  d4 

.  .  .  Lg7n.  d4t   18.  Kf 
Tbl   n.  fl    Lc8— g4t 
f4       g5   Kf8— g7l]  Le5 
8g8— e4t 
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entscheidet   21.  .  . 
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folgt  ebenfalls: 
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■f2 

e2 
-dl 
id  Schwans  mass  ge 


bb\ 

-dl 

eS 


Je 
Springe 
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A. 


W«iii. 

Se 

.      Sf2— (13 

Lc 

.      8bl  -  aS 

Tal 

.      h4  — h5 

Lg 

.      c3  n.  (14 

Sc( 

.     Lb5  —  c4 

Sd. 

.     Kdl— c2 

Se< 

.     Tal — el 

ral— -(Jl    folgt   24.   .   . 

.   .  e3  —  e2 

8f^ 

Lc4  n.  d3  Td 

Kc2  ~  cl  LfJ 

Th2  — h4 


8a8  — c4   gewinnt  27 eS  —  c2   28.   Sc4--  d2   TdS  ■ 

l  n.  d2   Sgd— fit.  " 


r 


L  Tb4  n.  g4 

>.  Kcl— c2 

).  Kc2  —  c8 

l.  Teln.  e3 


Oder: 

).  8a3  —  c2 

l .  c3  n.  d4 

i.  Sc2  n.  d4 

\.  Tal— cl 

—  c2    Bpielt    8cbwarz    23.    ,  . 
).  Kc8 — bS   a6  n.  b5  u.  s.  w. 

J.  .     •     .     . 

L  Lb5  n.  d8 

h  Kdl— el 

5.  Tcl*-c3 

Tel  n.  c7   entscheidet  sofort  26 

5 

7.  Kel— dl 
5.  Tc3  n.  e3 
0.  Th2  — b3 
).     Th3  n.  e3 

und  8chwarz  gewin 
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B. 


Schwan. 


WeiM. 


jl — aS 
(n.  d4 
i8  — c4 

-bl   entscheidet  ^2.  .  .  . 
.  Tal — dl   Ld4 — cSf. 


al— cl 

I  —  f4    folgt     28 

n.  62  Lg4  n.  e2    26.  Lb( 
,  auf  23.  Kel — d2   Ld4  k 

^liebig 


1. 

i3  — f4 
In.  d4 
4  —  62 
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18  spielt  Schwi 
;5  Td4~f4! 


\  n.  e2 

—  CS 

-a8    folgt    2i 

—  dl  Tb2  — 
29.  Th2  - 

t    zu   pariren] 
e2t. 

l  — cl 
L  D.  c3 
l— dl 
\  n«  eS 


\  n.  c6 
—  aS 
J— c2 

I  entscheidet  ! 
9h8  — f4  odei 


In.  d4 
[Ld4 
;— gl 

^,    der  die  mit 
nun  Weiss  <i 

2  —  hS 

as    durch    26. 
riren    suchen , 
28.  Th2  — hJ 
—  c2    LfS  — 
I    Te2   n.   g2 
t]  Tg2  — gll 

9n.  gS 
1— fl 
e2  entscheidet 

und  Schwarz 
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C. 

Welat. 

8.  8f2— hl  Lc8~-g4t 

9.  Kdl  — el  8g8  — f6 

Setawan. ^ 


WeiBS. 


Weiss.  Schiran. 

0.  Lb5 — e2 

g2 — gS   folgt  sofort  20 Sc6  n.  d4. 

0 Lg4  n.  e2 

1.  Kein.  e2  Sc6  n.  d4  f 

2.  c3  n.  d4  Sf5  n.  d4  t 

3.  Ke2  n.  e8 

Ke2— dl    oder  dS   spielt  Schwarz   23 Ta8  —  d8. 

4.  Ke3  -    d2  8c2  n.  al 
!ö.      Sbl — c3 

Kd2  —  cl     folgt     25 Ta8  —  e8     2«.    Sbl  — c3 

r2    Te8  —  elf     27.    Sf2  —  dl     Lg7 — h6  t     2^8.    Sbl — d2 
.g7— h6t      27.     Kcl — dl       Te8 — d8  t      28.     Kdl  —  el 
,  s.  w. 
5 Lg7-   het 

6.  Kd2  — e2  TaB — d8 

7.  8c8  —  e4  Sal— c2 

twan  hat  einen  Baaer  mehr  und  die  bessere  Stellung. 


WelM.  Schwans. 

0.     Sbl— aS  Lg7  — f6 
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-  W«lM. 

SehwuB. 

21.      g2— g3 

8c6  n.  d^ 

12.     cSn.  d4 

Sf5  n.  d4 

>3       Kol  ~  fl 

.    Lb5--o2   folgt    23.    . 

.   .   . 

Sd4  n.  c2    2 

^el  n.  e2    Lf6  n.  b2     26. 

Sa3 

-  c2    Lb2  n. 

J3 

e3  —  e2 

J4.      Kfl— f2 

c7 — c6 

J6.     Lb5  n.  e2 

,   Lb5  —  a4   oder  c4  folg 

t  25. 

.   .   .   .  Tj7  — 

'.  Th2 — g2    Lf6n.  b2    u.   s.  w.      Bei    26. 

....   8d4 — f3    26.  Tb2  — g2    Lf6 — d- 
8.  Ke2 — fl    Sh4n.  g2    29.  Kfl  n.  g2   Ld4 

Ib 8d4n.  es 

J6.     8a8  —  c4  b7  —  b5 

27.     Sc4  —  a5 

.  8c4 — d6   folgt   27 Ta8  —  d8,    i 

....  Lf6— d4. 
n Lf6n.  b2 

88.  Tal— bl  Lb2 — d 

89.  Kf2— fl  8e2  — c{ 
ZO.     Tbl — cl                                    Lg4— fJ 

'und  Schwarz  hat  das  bessere  8pieL 


WeiM.  Schwan. 

20.     Lb5  D.  c6  b7  n.  c6 

81.  Sbl — c3 

b2 — b4  spielt  Schwarz  mit  Vortheil  21. 

81 c6  —  cö 

82.  d4n.  c5  Ta8 — b 
23.     Tal — bl 

.   g2— g3   folgt  28 Tb8iLb2    24. 

Bl — fl  Lc8n.  b2  26.  Sa8 — c2  Lb2  n. 
J.  Kfl  — gl  Sfö  — d4  29.  g8  — g4  eS  — 
Figur. 

J8 Tb8n.  b! 

84.  Tbln.  b2  Lg7  n.  c{ 

85.  Kel — fl  Lc8n.  b2 

86.  Sa8  — c2  Lb2  —  e 
8  7.     g2— gS  8f5n.g8 

88.  Shl  n.  g8  Le5  n.  g^ 

89.  Sc2  n.  68 
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—hl    gewinnt  Schwarz   mit  29 eS — e2  t,    hei 

29 Lg4  — hS. 

^eln.  Schwan. 

.     .     .  LgS  n.  h2 

ieSn.  g4                            '  Lh2  — gS 

i4  — h5  Kf8  -g7 

und  Schwarz  steht  auf  Gewinn. 

Oder: 


las  — c2 

c5  n.  d4 

3  u.  d4 

Lg7  n.  d4 

ic2  n.  d4 

8f5  n.  d4 

Tal — cl 

L— fl     folgt     25.    . 

.  .  .     Ta8  — e8     26.     Tal— el 

—  f2   8d4 — c2    28. 

Shl  —  gS  [bei  28.  g2 — gS  spielt 

.    Sc2n.  el     29.    Kf2  n.  ol    Te8— d8     80.    Th2  n.  e2 

cwinnt]     Sc2   n.    el 

29.    Kf2    n.    cl     Te8  —  eS     und 

len  Sieg. 

•      .      . 

Ta8  -  d8 

hl  —  gS 

8d4-c2t! 

[el— fl 

Q.  c2   folgt  27.   .  .   . 

.  Td8  —  dlt  und  Matt 

.      •      • 

Td8  -  d2 

[Ti2       hS 

nen  besseren  Zug,   auf    28.  Tel  — el    folgt  28 

•1  — gl   8c2  n.  el. 

•     •     • 

eS- e2t 

IgS  n.  e2 

Td2  n.  02 

:h3  —  c8 

—  gS  folgt  ebenfalls 

: 

. 

Sc2— est 

^1— gl 

f7— fö 

und  Schwarz  mnss  gewinnen. 

wohl  alle  Varianten  erschöpft,  und  ist  in  allen  nach- 
iss  in  entscheidenden  Nachtheil  kommt:  es  bleibt  noch 
hwarz,  der  in  der  Variante  IV.  2.,  der  relativ  besten 
BS  Uebergcwicht  durch  das  Qualit&tsopfer  im  16.  Zuge 
als  Sieger  hervorgeht,  wenn  Weiss  dies  Opfer  nicht 
ann  fQglich    nur  die   Wahl    zwischen    V.    17.  Sbl — d2 
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Schwarz  22 

I4n.  dSt  25.  Kdl — 
I  22.  Sf2  —  dS  dagei 
f4  Lf5 — g4t  24. 
18— c6  [24,  Sd3- 
[att]  Tc4  —  d4t  25 
~cl    oder  26.  b2  —  l 

hS   Td2  —  h2. 

Td^ 
f4  n 

t    24 Lf5- 

Lf5 

Sg3 
Tc4 

leidet  27 Tc 

TcS 
er  Stellang  8  Bauers 


B. 


Set 

Sd4 


22 £4  n.  e8 

auf   22.    Kdl — Ol 

Sf8 
Lf5 
Td^ 
Tdl 
Td^ 
Tg^ 
Kf8 
Kg' 
Kge 
Kf5 
^arz  steht  auf  Gewin 
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WeiM.  Schwaix. 

18.  Lb5  o.  c6  b7  n.  c6 

19.  c3n.  d4  TeS  —  e5 

20.  8f2 — h3 

Auf   20.  Sf2 — hl    folgt    20 Lc8  —  g4    21.    Shl  n.  gS    Te2 

n.  g2t   22.  Kdl — c2   Tg2  n.  b2    23.   SgS— fl    Th2  n.  h4.     . 

20 Lc8  -g4 

21.  Kdl — c2  f4  —  f3 

22.  Sb3 — f4 

Auf  22.   Sh3  —  gl    folgt  ebenfalls; 

22 Lg4— föt 


Schwan. 


.fei, 


Am^ 

^  t  PI    m    m 


H    B    S  *"■ 

M     Ä;     «     ^^     1 


Weiss. 


A. 
Weiss.  S<;hwarz. 

28.      Kc2  —  dl 

Auf  28.  8f4  —  d8   folgt  23 f3  n.  g2. 

28.     .     .     :     .  Te2n.  d2t 

24.  Lcliud2  f8 — f2 

25.  Th2— hl 

Der  einzige  Zug,  durch  den  WeisB  f2 — flDf  hindern  kann. 
25 Sg3n.  hl 

26.  Kdl  —  e2  Ta8  —  e8i 

27.  Ke2--fl 

Bei  27.  Ld2  — e3   entBcheidet  27 f2  -flD^ 

Shl— -gSt,  bei  27.  Ke2 — f3  Lf5 — e4t    28.  Kf3  —  g4 
Le4  n   g2t]  h7~h6t   29.   Sf4  n.  h5   Le4  n.  g2. 

27 Te8  —  e4! 


^ 

k.: 
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WelM.  Schira«. 

28.  g2— g4!  Te4n.d4 

29.  g4n.fö  Td4n.  d2 

30.  Kfl— g2  f2~flDtt 
81.     Kg2n.fl  Shl— g3t 
32.     Kfl  — el  Td2n.  b2 

und  Schwarz  gewinnt. 


B. 


Weiss. 


Schwarz. 


28.     Kc2  — CS  Te2— -est 

24.  KcS — c4  f3 — f2 

25.  b2— bS  TeS  — el 

26.  Lei— b2  Ta8— 68 

27.  Sf4  — dS  Lfön.  d3t 

28.  Kc4n.  dS  Te8  — eSf 

29.  KdS— c2   od.  c4  Tel  n.  al 

30.  Lb2n.  al  TeS  — e2 
und  Schwfrz  gewinnt                             • 

VI. 

Wetas.  Schwan. 

17.  Sbl — aS  Lc8 — f5 

1. 

^«*«8-  Schwa«. 

18.  Lb5n.  c6  b7  n.  c6 

19.  SaS  —  c4 
19.   Lein.  68  föhrt  mit  Umstellung   der  Züge    zu   der  Variante  IV. 


B.    c 


lö TeS  — e2 

20.  Lei  n.  f4 

Auf  20.   8f2— h8   folgt  20 Lf5  — c2t  und  Matt. 

20 Lf5  — c2t 

21.  Kdl— Ol  SgS— fl 

22.  Sf2-hS 

Auf  22.  Sf2-dl    folgt  22 8fln.h2    28.  Lf4  n.  Ii2    Lc2  n. 

*4.   Kein,  dl    Te2n.  g2  nebst   25    ...   .  Tg2  — gif. 

22 Sfln.h2 

23.  Lf4n.h2  Te2  n.  g2 

24.  Lh2n.  c7  Lc2  —  fö 
26.  Sc4 — eS  Lfö  n.  hS 
26.     Se3n.g2  LhS  n.  g2 

und  Schwarz  hat  einen   Offizier  gegen  einen  Bauer, 

tort,  Schachnttterricht.  31 
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Weiss.  SdiirK«. 

18.  SfS  —  hS  Ta8  — d8 

19.  8h8n.  f4 

cl  n.  e3  fahrt  zu  der  Variante  IV.  2.  B.  a. 

19 Lg7n.  d4 

20.  c8  n.  d4 

►.    Lei  n.  ed    folgt    20 Ld4  n.  eSf     tl.    Kdl  — el 


20 Td8ii.d4t 

21.  8f4 — d8 

.  Lei— d2  folgt  21,  ....8g8 — 64  22.  g«~g8L£5— g4t 

3l     TeS-elf!  24.    Ld2  n.  el    Td4  — dlf            ~ 
ind  Matt. 

21 Te3  — e2 

22.  Lei— h6t  Kf8— g8 
28.     Sa3  — e2  Td4  — d8 

24.  Sc2~el  Sc6 — b4 

25.  Lh6  — f4 

Th2— h8   spielt  Schwarz   2ö Lf ft  n.  h 

i.  8.   w. 

85 8b4n.  d8 

26.  Selo.  dS  Lf5n.  dS 

27.  Lbön.  d3  Td8n.  dsf 

28.  Kdl— cl  SgS  ~  h5 
J9.     Lf4n.  c7  Td3 — d2 

und  8chwarz  gewinnt<« 


Zweite  Fortsetzung. 
Weiss.  Schwan. 

6.      d2    -d4 

der  vorhergellenden  ZOgo  vergl.   8.  464. 

6 Sg8  —  fU 
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Weiss  ka 
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7.  Lei  n.  f4 
IV.  7.  Se5  n. 
Punct  f7    ang 


I. 


8c] 

08 

d7 

dS 

0- 

1. 

Si 

f4 

Sf( 

e4 

olgt  10. 

....  f7— f6  : 

,      , 

Tf 

f2 

de 

3 

ire    12. 

Lf4  —  g5   wegen 

4.  Sf2- 

-dS  Te8  n.  e4t 

, 

Sb 

•d2 

d5 

—  0 

Ta 

inen  Bauer  mehr  und  die 

2. 

8( 

U 

Sf( 

e4 

Tf 

d8 

d6 

8 

dfi 

e2 

c7 

e8 

c5 

4 

Sb 

bwarz  hat  das  überlegene 
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U. 


Wttat. 

Sehiran 

7.     Lfl  — dS 

d7  — d 

8.     Se5— c4 

Sfe— 1 

9.     c2— c3 

Sb8 

10.     Sbl— a3 

10.   0  —  0  folgt   10.   .  .  . 

.  Dd8  n.  b4  nebst 

10 

0  —  0 

11.      Ddl  — c2 

11.  Lei  — d2   folgt  11.  . 

.  .  .  de— (15    12.   6 

11 

Dd8  — 

12.     Lei— d2 

de  — dJ 

18.      Sc4— o5 

Lg7  n. 

14.      d4n.e5 

See  n.  € 

15.      0  —  0  —  0 

Se5  n.  c 

16.     Dc2n.  dS 

De7  n. 

und  Schwarz  moss  gewinnen. 

m. 


Weis«. 

Schwan 

7.     Lcln.f4 

d7— d( 

8.     Se5— c4 

e5 — dS    würde    die 

Entwicklung 

des   weisse 

8 

Sfe  n.  e 

9.     Lfl— dS 

Dd8  — 

10.     Ddl— e2 

f7— f5 

11.     c2 — cS 

Sb8  — ( 

12.     Sbl  — d2 

de  — di 

13.     Sc4  — a3 

Lc8  — < 

arz  hat  ein  vorzüglich  entwickeltes  Spiel  und 
IV. 


Weiss. 

Sohwan 

7.     Se5  n.  g4 

Sfe  n.  e 

8..    Lei  n.  f4 

Dd8  — 

9.     Lfl— e2 

Sb8  -  ( 

10.     c2 — c8 

d7— dJ 

11.      0-0 

De7  n.  1 

12.      Lf4n.  c7 

Th8  — 1 

13.      Sg4    -e3 

13.   Tfl — f4    erobert 

Schwarz    mit 

13.  .  .  . 

£7  —  fe   den  Läufer, 

auf 

13. 

Sg4- 

-h2   folgt 
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Welflt.  Schwftrs. 

Lg7— h6 

.      Ddl— Cl 

:fl — fS   entsdÄdet   14 Lh6n.  eSf    15.  Tf8  n.  e8 

.     .     .     .     .  Lc8 — h8 

.     Lc2— f8  Ke8  — d7 

.     Lc7 — h2  Tg8  —  g7 

and  Schwarz  erzwingt  den  Sieg. 

V. 


W«iM. 

Lfl— c4 
c4  n.  d5 


Schwan. 
d7  —  d5 
0  —  0 


Schwarz. 


WelM. 


Welis.  Schwan. 

Lei  n.  f4  Sf6  n.  d5 

Lc4  n.  d5  Dd8  n.  d5 

0  —  0  .   c7  —  c5 

Sbl  — CS 

i2 — c8    folgt    12 c5n.  d4    18.  c3  n.  d4   Sb8  — c6 

)7n.c6    15.  Lf4--e8  Tf8  — d8    16.   Sbl  — c3  Dd5— h5, 
g4    Dd6n.  d4t    18.  Ddl  n.  d4    Lg7n.  d4t    14.  Sg4— f2 
w. 

....  Dd5n.  d4t 

Ddln.  d4  c5  n.  d4 

Sc8 — dö  Sb8  — a6 

Tal  — dl  Tf8  —  e8 

8e6— d8 
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Bei  16.  Tfi— -el    verliert   Weiss   durch,  16.  • 
Tdln.  d4  Ta8  —  d8   18.  Sdö— e7t  Kg8 — f8. 

WetM.  A  Sehwi 

16 Lc8- 

17.  Sdö  —  b4  S86n. 

18.  SdSn.  b4  Ta8- 
nnd  Schwarz  hat  bei  besserer  SteJIong  einen 

•      2. 
Weiss.  Scbwi 

9.      Sbl    -   C3  C7 — ( 

10.  d5n.  c6 

10.   d4  n.  c5   ist  wegen    10 Tf8  —  e8   ui 

10 Sb8n 

11.  Se5n.  c6  b7  n. 

12.  Lein.  f4  Tf8  — 
und  Schwarz  hat  die  entscheidend  bessere 

Oder: 


10,     8c3  — e2 

c5  n.  < 

U.  Lei  n.  f4 

Auf  11.  Ddl  n.  d4  gewinnt  11.  .  . 

.  .  Sf6— li 

Sf6  n.  dö. 

11 

Sf6a. 

12.     Se5-~d3 

Lc8- 

13.     Lc4  — b8 

Sb8- 

10. 

Lei  n.  f4 

11. 

Ddl  n.  d4 

12. 

g2  — gS 

13. 

Se5  n.  c6 

14. 

Dd4  — d2 

Oder: 

cö  n.  < 
8f6- 
Sb8- 
b7  n. 
Tf8  — 
und  Schwarz  steht  auf  Gewinn. 
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1.  c2 — e4 

2.  ß  — f4      ^ 
Sgl— f3 
h8  — h4 
8f8  — eö 
Se6  n.  g4 
Ddl  — fS 
8g4  — f2 
d2~d8 
Sbl— c8 
Sc8 — 62 
Se2  n.  f4 
Kel— dl 
Bei    18.  .  . 
\  Weiss  mit 
ind  Springer 
Df8— e8 
De8  n.  f2 
Lfl  — e2 
Sf4  n.  e2 
Df2— d4 


>r.  M.  Lange. 
Schwarz. 

e7— eft 

e6  n.  f4 

g7— g5 

gö       g4 

d7— d6 

Lf8  — e7 

Le7  n.  h4t 

Dd8  —  g5 

Lh4  —  g3 

Sb8— c6 

Sc6  — b4 

Sb4  n.  c2 1 

So2  —  d4 
.  .   Sc2  n.  al    er- 
14.  Sf4  —  e2  L&a- 
f&r   einen  Thnrm. 

Lg8  n.  f2 

Lc8  —  g4t 

8d4  n.  e2 

Dgö— b5 


Wcl( 


Schwan. 


m  m^ 

■^a 

um  H 

ftjü 

mmM 

■iL 

■  hT 

HiLB 

1  H^a 

H 

MM^ 

■iP 

jw 

18. 
19. 


Kdl- 
Bci 
Schwarz     1 
20.     Lcl- 
Kdl    -cl 
8g8  -  f6  2 

19 

20.  Kel  n 
a2  —  I 
Dd4- 
Df2n. 
Da7- 
Lcl  — 
Le8  — 
Ke2- 
Kd2- 
Thl- 
Nach 
verliert  We; 
ThOrme. 
29 

30.  Kdl- 

31.  Tal- 
Nach: 

ist  die  Dam 
n.  b8  cntscl] 
31 

32.  Ta3~ 
Da8n. 
La  7  n. 
Kcl- 
Kd2- 

und 


21. 
22. 
28. 
24. 
25. 
26. 
27. 
28. 
25. 


33. 
34. 
36. 
36. 


Wein. 
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4S8, 


Ki^eritzky  -  Gambit. 


n. 


Beutliner, 

Lepge, 

B 

eigang  und 

Saalbach  und 

£.  Schmitt. 

Schmorl. 

WelM. 

Schv^an. 

Stellung  nach 

1. 

e2 — e4 

e7  —  e5 

von   Si 

2. 

f2— f4 

e5  n.  f4 

Schf 

3. 

Sgl— f3 

g7— gö 

4. 

h2  — h4 

gö  — g4 

5. 

Sf3-7e5 

h7  — b5 

6. 

Lf  1  —  c4 

Sg8  —  b6 

7. 

d2  -  cl4 

d7  —  d6 

ß- 

Se5— d3 

f4— £3 

0. 

g2  n.  f3 

Lf8  — e7 

10. 

Lei  —  e8 

Le7  n.  h4t 

11. 

Kel-d2 

g4  n.  f3 

12. 

Ddl  n.  f3 

Lc8  —  p4 

13. 

Df3— fl 

Lb4  — g5 

14. 

Sbl  — c3 

Besser  ist   14.  Sd8— f4. 

14. 

.... 

Lg5  n.  e3  t 

15. 

Kd2  n.  e8 

c7 — c6 

Weiss. 

16. 

Tal  —  el 

29. 

Tdl— hl 

Es   mnsstc 

16.    Dfl  --  f4    ge- 

SO. 

Kf4— e4 

»cheheD. 

Bei    30.    Tl 

16. 

Dd8  — göt 
f7— f6 

Schi 
30. 

f^arz    mit  30. 

17. 

Dfl— f4 

18. 

c4  — e5 

Dg5  n.  f4 1 

81. 

Sb4  — d5 

19. 

Ke3  n.  f4 

f6  n.  e5 

32. 

Ee4  n.  d5 

20. 

d4  n.  e5 

d6-^d6 

38. 

Kd5--e4 

(Siebe  Diagramm.) 

34. 

Th6— h2 

21. 

Lc4  n.  d5 

35. 

Tbl  n.  h2 

Ein  nicht  ganz  correctes  Opfer, 

36. 

Kc4  —  d5 

zn 

dem    aber  Weiss   wohl  gezwun- 

37. 

c2-  c4 

gen 

ist. 

88. 

Kd5  — e4 

21. 

.... 

c6  n.  d5 

39. 

c4  —  c5 

22. 

8c3  n.  d5 

Sb8  — a6 

40. 

Th2  —  c2 

28. 

Sdö— f6t 

Ke8  — f7 

Auf   40.   Tl 

24. 

Sf6  n.  h5 

Sa6  —  c7 

.   , 

.  .     Ke7— e 

25. 

8h5— f6 

Lg4  — e6 

Tdl 

— cl    42.  bS 

26. 

Tbl  —  hö 

8c7 — d5t 

40. 

.... 

27. 

Sf6  n.  d5 

Le6  n.  d5 

41. 

Ke4— d4 

28. 

SdS  —  b4 

Ld5  — e6 

Weiss  i 
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m. 


D.      J.  Löwcnthal. 
Schwan. 

e7 — e5 

e5  n.  f4 

g7— g5 

gö  — g4 

h7 — h5 

Sg8 — he 

(17— de 

f4— -f3 

Lf8  —  e7 

Le7  n.  h4t 

g4  n.  f3 

Lc8 — g4 

ThS—  h7 

Sb8  — d7 

Sd7— fS 

SfS  — e6 
Diagramm.) 

Lh4  n.  f6 

Dd8  n.  f  6 

Sh6— g8 

Ke8~e7 

c7  —  c6  ? 


IV. 


A.  AnderBsen. 
Sdiwftn. 
e7  —  eö 
e5  n.  f4 
g7— g5 
g5  — g4 
h7— h5 
ThS— h7 
f4  — f8 
d7  — d6 
LfS  — e7 
L'e7  n.  h4 1 


2< 
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1- 

W»l« 

80. 

Sc7  —  e6 

Td8  — c8 

81. 

Kcl — d2 

h5  — h4 

83. 

Se6 — g5 

Te8  — f8 

Auf  82.  .   . 

.   .  Te8n.el  3 

Kd2 

n.  el    h4  - 

h3    folgt   34.  S| 

n.  f8  g4n.  fS   85. 

Sc3— e4h3-] 

86. 

Se4  —  g3. 

83. 

Sc3 — e4 

d6~d5 

84. 

8e4  -  f2 

g4  — gS 

85. 

8f2  — hS 

Hiermit    sind     die     schwun 

Bauern  zur  Ruhe 

verwiesen. 

85. 

Lf8— g4 

36. 

c2  — c4 

Tf8— f5 

87. 

c4  n.  d5 

Tf5  n.  d5 

88. 

Tel  — e4 

Lg4  n.  hS 

89. 

Sg5  n.  hS 

Td5  — h5 

40. 

Te4  — f4 

Kg8~g7 

41. 

Kd2— d8 

a7— aS 

42. 

Kd8  —  e4 

Th5— b5 

48. 

Tf4  n.  h4 

Tb5  n.  bS 

?r       44. 

Th4  — g4 

;n 

Schwarz 

Bauer  schlagen 

45. 

8h8— f4 

46. 

8f4  — da 

47. 

Tg4  n.  g8 

48. 

Tg8-'gl 

49. 

d4  — d5 

50.. 

Ke4  —  c5 

V. 


w«ifs. 

7.  d2-d4 

8.  g2  n.  f8 

9.  Se5  — d3 

10.  Lei — e8 

11.  Kel— d2 

12.  f8— £4 
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»rnde  1 


35 

1. 
11 
n. 


ft 
2 
2 
2 
3 
3 
3 

di 
S| 
3 
f6 
d< 
3: 
in       3 

5.  'i 

[ff      3 
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VL 


A. 

AnderBsen. 

T.  d.  Lasa. 

WdM. 

Sehwan. 

1. 

e2  — e4 

e7  —  e5 

2. 

f2  — f4 

e5  n.  f4 

S. 

Sgl  — fS 

g7  — gö 

4. 

h2— h4 

g5  — g4 

5. 

SfS  —  e5 

b7— h5 

6. 

Lfl  — c4 

Th8  — h7 

7. 

d2  — d4 

Dd8  — f6? 

8. 

Sbl  -  c8 

8g8  —  e7 

9. 

0  —0 

Lf8  — h6 

10. 

g2  — gS 

d7  — d6 

11. 

8e5  n  f7 

Th7  n.  f7 

12. 

Lc4  n.  f7  t 

Df6  D.  f7 

18. 

Lei  n.  f4 

Lh6  n.  f4 

14. 

Tfl  n.  f4 

Df7  —  g7 

16. 

Ddl— dS 

Lc8  — e« 

Scbwarz  giebt  einen  Bauer  auf, 
um  in  der  Entwicklung  seiner  Steine 
nicht  zu  Bebr  zurückzubleiben. 
16.    DdS  —  bot       8b8— d7 


17. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 


d4  — d5 
Dbö  n.  b7 
Kgl  —  g2 
Db7  n.  c7 
Tf4  — £2 
Tal  — fl 


Le6  —  g8 
Dg7  — d4t 
Ta8  — b8 
Tb8  n.  b2 
8d7 — c6 
Sc5  — d7 


Scbwarz  mosate  im  21.  Zuge 
den  Springer  nach  e5  spielen,  um 
ihn  nun  &ach  f8  zu  setzen.  Der 
Angriffiszug  nach  c5  war  übereilt. 


WeiM. 

28.  Tf2-e2 

24.  a2  — a4 

25.  Tfl— dl 

26.  Dc7n.  c4 

27.  Sc8 — \}b 

28.  Sb5  n.  a7 

29.  Tdl  —  bl 

80.  Tbl— b8t 

81.  Tb8— b7t 

82.  Kg2  — f2 

33.  Sa7  — c6 

34.  Tb7  — b8t 

35.  Tb8— b7t 

36.  Sc6n.  e5 
Besser    war 

Sc4  n.  c5. 

87.  Tb7—  b4 

88.  Tb4  -  b6 

89.  Kf2  —  el 

40.  c2 — c4 

41.  c4  — cf 

42.  c5 — c6 
48.  Tb6  — 
44.  Te2n.  < 
46.  Kel  — 

46.  Te5  — 

47.  Te8n.< 

48.  Kd2  — 


Behwan. 
Sd7— e6 
Lg8— h7 
Dd4  — c4 
Se5  n.  c4 
8€7— g6 
Tb2— a2 
Ta2  n.  a4 
Ke8— f7 
Kf7— g8 
Sg6  — e5 
Ta4  —  aS 
Kg8-g7 
Kg7— h6 
d6  n.  e5 
wohl    36.    .  .  • 

Sc4— d6  j 

Ta8— ist  1 

TfS  — f6  j 

Khß— »7  ! 


vn. 


A.  Anderssen.    Dr.  B  Suhle. 


W«lM. 

SohWMB. 

1. 

62  — e4 

e7  — 65 

2. 

f2— f4 

65  n.  f4 

8. 

Sgl— fS 

g7  — g6 

4. 

h2  — h4 

gö-g* 

WelM. 

5.  SfS  — e 

6.  Se5  n.  | 

7.  d2  — d 

8.  Lei  n.  i 
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Erlaut< 


Wttoi. 

Sohwar 

9. 

Ddl— e2t 

Dd8  —  e7 

10. 

Sg4— f6t 

Ke8  — d8 

11. 

Lf4  n.  c7  t 

Kd8  n.  c7 

12. 

Sf6  — d5t 

Kc7— d8 

IS. 

Sd5  n.  e7 

Lf8  n.  67 

<14.    De2 — hö 

Auf    14.  De2  — g4    (um    d 
iBQckzug  des  Springers  zu  hindei 

[folgt  14 d7  — d6   15.  Dg4  — 

j  Th8  —  gS. 

Il4 Shl— g3 

15.    Dh5— aöt 

Weiss     darf     den     Bauer 

nicht    nehmen    wegen     15.    .  . 

Th8  — f8. 
il5 b7-— b6 

le.    Da6— d5  Sb8— c6 

17.  Sbl — d2  Sg8n.fl 

18.  Kel  n.fl  Lc8--b7 
1».    Tal — el          Th8  — g8! 

Schwarz    durfte     nicht    sof 
m  KOnig   nach  c7  spielen , 
lann    mit   20.  Tel  n.  e7    Sc6 
21.     Dd5--e5t     eine     Fij 
iert. 
Sd2 — fS  Kd8  —  c7 

Dd5— f5  Ta8— e8 

d3 — d4  Kc7  — c8 

Df5 — f4  Sc6  —  d8 

Tel — eS  Le7— b4l 

Schwarz      erzwingt      hierdui 
Thnrmtausch  und  raubt  so  d 
;ner  jede  Angriffschance. 
TeS  n.  e8  Tg8  n.  e8 

d4  —  d5  Lb7  — a6t 

c2  — c4  Sd8  —  b7 

Besser  war  es  mit  27.  .  . 
-'bö    die  schwarze    Bauernke 
—rengen. 
b2— bS  8b7 — d6 

T>£4--h6 

1   Fehlzug,    es    musste    ! 
^1   geschehen. 
.  .  .     Lb4  —  c5 
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vni. 


Erkel. 

Welfs. 

1.  e2— e4 

2.  f2  — f4 
8.    Sgl— £8 
4.    h2— h4 
6.    SfS — e5 

6.  Lfl — c4 

7.  e4ii.  d5 

8.  d2  — d4 

9.  Lc4— b5t 

10.  Sbl  — c8 
Biet  mnsBte 

geschehen. 

11.  Lbö— d8 

12.  0  —  0 

13.  d4n.  e5 

14.  Sc3 — e2 
16.    Lei — h6t 

16.  g2n.  fd 

17.  Tfl— f2 

18.  Ddl— d2 


Sz^Q. 


Sehwan. 
e7  — e5 
e5  Q.  f4 
g7— g5 
g5  — g4 
Sg8  — f6 
d7— dö 
Lf8  — de 
8f  6  —  hö 
Ke8— f8 
a7— a6 
10 8h5— g8 

Dd8  — e7 
Ld6  n.  e5 
De7  n.  eö 
f4  — f3 
Kf8  — g8 
Sh5  — g8 
Lc8 — d7 
f7  — f6 


Waiffi.  Schwan. 

19.  Tal— el  Kg8  — f7 

20.  Se2n.  g8  De5  n.  gS  t 

21.  Tf2— g2  Dg8— de 
Auf  2 1 .  .  .'  .  .  DgS  n.  f 8  folgt 

22.  Tel — flDf8n.d5  28.Ld8— g6t 
Kf7— e6    24.  Lg6- 

22.    f8n.  g4  I 

28.    g4 — g5  i 

24.    Dd2  — c8 

26.  Tel  — eö  j 
28.    Ld8n.f5            ] 

Der  Abtausch 
kann  den  Untergang 
Spieles  nicht  anfha 
....  Ld7  n.  f5  € 
Tg2 — f2. 

27.  Dc8n.  c5  I 

28.  Lfön.  h7  ' 

29.  Tg2  —  f2t   nnd 


IX. 


V.  Petroff. 

WolM. 

1.  e2— e4 

2.  ft— f4 
8.  Sgl— £8 
4.  h2— h4 

.  6.  Sf8— e6 

6.  Lfl— c4 

7.  e4  n.  d6 

8.  d2 — d4 

9.  Lc4— b5t 

10.  Sbl— c8 

11.  Lcln.f4 


Jonrnoud. 
Schwan. 
e7  —  e5 
e5  n.  f4 
g7— gö 
g5  — g4 
Sg8  — fe 
d7 — d6 
Lf8  — de 
Sfe— h6 
Ke8  — f8 
Sh6  — g8 


Weiss  muSs  hier,  um  den  An- 


WelM. 
griff     festzustellen, 
opfern. 

11 ! 

12.    Ddl  — d2         ] 
18.    g2  — g8  I 

14.  Dd2— f2  i 
Bei     14.    ... 

15.  Kel  — d2   Dhl 
Weiss  das  Matt  in  4 

15.  Df2n.h4  { 

16.  Lf4  — het     •  1 

17.  Sc8 — e4 
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Stthwtft. 


~~tM    H  i  PI  i 


1   M^^Mi 


iHölili 


WeiM. 


Wtln. 


Sehwan. 
'1*    ....  Ld6 — e7 

I         Bei  17 Ld6  n.  e5  ver- 

^liert    Schwarz    durch     18.    d4  n.  e5 


f7~f5     [18.     . 

^Lb5    -  e8    nebst 
Lb5  —  e8 
Kel  — f2 
d4  n.  e5 
8e4 — fet 
e5  D.  £6 


.   .  £7— f6] 
20.  e5 — e6. 
8h4  — fSt 
Sf8  n.  65 
Lc8 — fö 
Le7  n.  f6 
8b8— d7 


19. 


Schwarz  masste,  um  zu  ge- 
vbrnen,  den  Abtausch  vermeiden 
;iuid  seinen  Springer  nach  a6  ent- 
wickeln. 

lU.    Le8n.  d7  Lf5  n.  d7 

U,    Tal — el  Ta8  — e8 

26.   Tel  n.  e8t         Ld7  n.  e8 


Hiermit  ist  der  Remisschluss 
herbeigeführt,  da  Schwarz  seinen 
Thurm  nicht  zur  Geltung  bringen 
kann:  Weiss  hat  nur  noch  seiue 
Bauern  auf  schwarze  Felder  zu 
setzen. 


WelM. 

Schwan. 

26. 

Kf2--g8 

Le8— d7 

27. 

c2  —  c4 

a7— a6 

28. 

a2  —  a8 

a5  — a4 

29. 

c4  —  c5  • 

Ld7— c8 

80. 

d5  -  de 

c7  n.  de 

81. 

c5  n.  de 

Lc8— d7 

82. 

Kg8— f4 

Ld7  —  ee 

88. 

Kf4— g8 

Schwacs. 


x: 


J.  Rosanes. 

A.  Anderssen. 

Watoi. 

Schwan. 

Waiaa. 

Schwara. 

1.    e2  —  e4 

e7 — e5 

6. 

Lfl  -  C4 

d7  — dö 

2.          -f4 

e5  n.  f4 

7. 

e4  n.  d5 

Lf8  -  de 

S.          l-~f8 

g7~g5 

8. 

d2  — d4 

Sfe— h5 

4.         —  h4 

g5-~g4 

9. 

Lc4— bot 

c7— c6! 

5.           —  eS 

Sg8  —  f  6 

10. 

d5  n.  c6 

b7  n.  c6 
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1? 


Wein.                         Sehwi 

11. 

8e5  n.  c6            Sb8  n.  c6 

12. 

Lbön.  c6t        Ke8  — fE 

18. 

Lc6iua8           8h5  —  gl 

14. 

Tbl— h2 

Besser  ist  14.  Kel  -  f  1 

14. 

....                Lc8 — £5 

15. 

La6— d6           Kf8— g: 

16. 

8b  1  —  c8           Th8— eJ 

17. 

Kel  — f2           Dd8-b 

18. 

Sc8  —  a4 

Auf     18.    a2  — a4    folj 

.   . 

.  .    Ld6  — e5!     19.     Sei 

a7- 

-a6  20.  a4 — aö  Db6  n. 

c2- 

-c4    Db5  — b4     22.    d^ 

Db4 

—  c5t  und  gewinnt. 

18. 

....                Db6  —  a 

19. 

Sa4  — cS 

Auf  19.  c2  —  c4  spielt  S 

19. 

.  .  Da6  Q.  a4.    da  a 

Ddl 

n.  &4  8chwarz  in  8  Züge 

Betzt 

19. 

....                Ld6— e 

20. 

a2— a4 

M 

.  Pflaam  und 

G.  Schi] 

0.  Pflaum. 

und  B. 

W«lM. 

8oh^ 

1. 

e2  —  e4 

e7— e5 

2. 

f2  — f4 

e5  n.  f4 

8. 

Sgl— f8 

g7— gö 

4. 

b2— h4 

gß— g4 

6. 

Sf8— 95 

Sg8-— f( 

8. 

Lf  1  —  04 

d7  — d5 

7. 

e4  n.  d5 

Lf8  ~  d( 

8. 

d2— d4 

Sf6  -  hl 

9. 

Sbl— cS 

Sh5  — g 

10. 

Lei  n.  f4 

Sg3  n.  b 

11. 

Lc4— bot 

Viel  stärker  ist,   wie  unt 
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22.  De2  — f2  8b8  — d7  28.  Df2 
n.  c5  8d7  n.  c6  24.  Tfl — f5 
Sc5 — e4  25.  Tf5— e5  Se4  —  f6 
26.  Te5  — e7  8f6— h5  27.  Tal — el. 
W«Ua.  8c  hwan. 

20.  0 — 0  SbS — d7 

21.  Lf4  — h6t  KfS— f7 


22. 
23. 
24. 
25. 
26. 
27. 


WelM. 

Tfln.f5t 
Tal — fl 
De2  n.  fl  t 
Lb6  —  g5 
Dfl— dSt 
Lg5 — e7   und 


XIIT. 


Steinitz. 

Thorold. 

Weiif. 

Schwarz. 

Stellung    nach 

1.    e2  —  e4 

67 — e5 

von  fi 

2.    f2 — f4 

e5  n.  f4 

3.     Sgl— f3 

g7~g5 

4.    h2  — h4 

g5— g4 

5.    Sf3~e5 

SgS  — £6 

6.    Lfl — c4 

d7 — d5 

7.     e4  n.  d5 

Lf8  — d6 

8.    d2-~d4 

Sf6— hö 

i).    8bl  — c3 

Dd8-  e7 

10.    Lc4  — bot 

Ke8  —  f8 

11.     0  —  0 

Ld6  n.  c5 

1  2.     d4  n.  eö 

De7  n.  eö? 

Viel     besser 

war     12 

De7  — c5t    18.   Kg 

;1 — h2   Dcö-  e7 

14.  Lei  n.f4    [14. 

Kh2  — gl   führt 

wohl    zum   Remis] 

De7  n.  h4t    15. 

Kh2— gl    g4  — gS 

i    16.  Lf4— hat 

Km-gS    17.    Tfl 

— fS    Dh4~h2t 

Weu». 

18.     Kgl— fl      Dh2  — hlt      19. 

17. 

Lei  -  gö 

Kfl  — e2  Dhl  n.  dl  t  20.  Ke2  n.  dl 

18. 

Lgö  -  f6 

Lc8— g4. 

19. 

Tal  —  el 

13.    8c3 — e2 

c7— c6 

20. 

Tel  —  e5 

(Siehe  Diagramm.) 

21. 

h4  -hö 

14.    Se2n.  f4! 

c6  n.  bö 

22. 

Db4  n.  g4t! 

15.    Sf4n.h5 

Deö  n.  hö 

23. 

Lf6  — e7t 

16.    Ddl— d4 

Kf8  — g8 

2  4. 

Dg4    -  g8  t 

Zuge 
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XIV. 


A.  Andersen.    F.  HirBchfeld. 


WtiM. 

Schwan. 

Weist. 

Schwan. 

1.   e2  ~e4 

e7  — eö 
e5  n.  f4 

12. 
13. 

Lc8  —  fö 

2.   f2  — f4 

Lc4 — b3 

8b8— d7 

8.    Sgl— f3 

g7— g5 

14. 

Kgl— f2 

Ta8  —  c8 

4.    h2— Ti4 

gö  — g4 

15. 

Tel— hl 

Sd7— f6 

5.    Sf3  —  e5 

Sg8— f6 

16. 

g2-»3? 

f4  n.  g3  t 

6.    Lfl— c4 

d7— dö 

17. 

Kf2  ~  g2 

Ld6  n.  eö 

7.    e4n.  d5 

Lf8  — de 

18. 

d4  n.  cö 

Te8  n.  eö 

8.    d2  —  d4 

8f6  —  b5 

19. 

Lei— h6 

Tf8  — e8 

9.    0  —  0 

Dd8  n.  h4 

20. 

Lb8  — a4 

Te8— e7 

10.    Ddl  — el 

Dh4  n.  Ol 

21. 

Lh6 — gö 

Lfö  — e4t 

11.    Tfl  n.  el 

0  —  0 

22. 

Sc3  n.  e4 

Teö  n.  e4 

12.    Sbl— c3 

23» 

La4  — bö 

Shö- f4t 

Viel    besser 

ist,    wie    in    den 

24. 

Kg2  n.  g3 

Tc4  — est 

analytischen       Spielen        angegeben 

Aufgegeben. 

wurde,   12.  Lc4- 

-d3. 

XV. 

G.  Mayet  Dr.  B  Suhle. 
WalM.  Schwan. 

1.  e2  —  e4  e7  — eö  15. 

2.  f2  — f4  eö  n.  f4 

3.  Sgl— fS  g7  — gö 

4.  h2  — h4  gö— g4 

5.  SfS- eö  Lf8  —  g7! 

6.  Seö  n.  g4  d7    -  dö 

7.  Sg4— f2  dö  n.  c4 

8.  Sf2  n  e4  Dd8       e7 

9.  Ddl  — e2  Sb8  — c6 

10.  c2  —  c3  Sg8— h6 

11.  8e4  — f2  Lc8  — e6 
Besser  ist   11 Sh6— fö. 

1?     d2~d4 

Hier  musste    12.   d2  —  d3    ge- 
sc     iien. 

II       ....  Sh6-f5 

li      Lein.  f4  Sfön.  d4 

1'        "n.  d4  See  n.  d4 


Weil«. 
De2— e4 


Sehwan. 
f7— fö 


Schwan. 


Weist. 


und  Schwarz  gewinnt. 


L 


32« 
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Kieseritzky-Gambit 


XVI. 


A, 

AndorR«*on. 

G.  R.   Neu- 
ni  R  n  n. 

W0i*t. 

Schwan. 

1. 

o2  —  i  4 

e7  —  e5 

2. 

f2  — f4 

e5  n.  f4 

:^. 

Sgl— f3 

g7— gö 

4. 

h2— h4 

g5  — g4 

5. 

Sf3    -  e.-i 

Lf8— g7 

«. 

S«-5  n.  g4 

d7— dö 

7. 

Sg4  — f2 

d5  n.  e4 

8. 

Sf2  n.  e4 

Dd8— e7 

9. 

Ddl— o2 

Sb8  —  c6 

10. 

c2  — c3 

Sg8— he 

11. 

8(^4  — f  2 

De7  n.  e2  t 

Dor  stärkste  Z 

MS  ist  hier  11 

Sh6— fö. 

12.  Lfl  n   o2  Sh6  —  f5 

13.  0-0 

Ein  Fehler;  die  richtige  Fort- 
setzung ist   13.  d2 — ;d4. 
13 0  —  0 

14.  Le2  — b5  f4  — f3 

15.  g2n.  fS  Sfön.  h4 

16.  Sf2-  e4             Lc8  —  f5 
Es  droht   17 Sh4  n.  f3  f. 


17. 

d2  —  d3 

Sc6  — e5 

18. 

f  3  —  f4 

Seö— f3t 

19. 

Kgl  — f2 

c7  —  c6 

20. 

T.bö  —  c4 

b7— b5 

21. 

Lc4    -b3 

Ta8 — d8 

22. 

Lb3  —  c2 

Tf8  -   e8 

(Siehe 

Diagramm.) 

Schwarz  nimmt  eine  das  Spiel 

»k'S 

Gegners 

Sröll 

ig    beherrschende 

Stellung  ein. 

23. 

Lei  —  e3 

Sf3  ~  h2 

24. 

Tfl— gl 

Sh2— g4t 

25. 

Kf2  —  e2 

Sh4  —  g6 

Stellung  nach  dem  22.  Zuge 
von  Schwarz. 


ScHwan. 


WelM. 


WtttM. 

SoInraB. 

26. 

8bl-^d2 

Lf5— c8 

Um  mit  27. 

.  .  .  .  Sg4n.ed 

28. 

Ke2  n.  c3    f7 

—  £5  eme  Rgw 

zu 

erobern. 

27. 

Lc2— bS 

Sg4  a.  eS 

28. 

Ke2  n.  eS 

Lg7  — h6 

29. 

Ke3-f2 

Kg8-g7 

SO. 

a2— a4 

Lh6  n.  f4 

81. 

a4  n.  b5 

f7— ß 

32. 

Tal  n.  a7t 

TdS  — d7 

33. 

Tgl— al 

f5  n.  e4 

34. 

b5  n.  c6 

c4  — eSt 

35. 

Kf2— f8 

Td7— c7 

36. 

Sd2  —  e4 

h7— h5 

37. 

Ta7  n.  e7  t 

Te8  n.'e7 

38. 

Tal  -  a8 

Lc8  — g4t 

39. 

Kf3  — g2 

Sg6— h4t 

Weiss  giebt  auf. 
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7. 
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Weist.  Schwan. 

30.  d4  —  d5  c6  n.  d5 
Schwarz    könnte  natürlich   hier 

auch    30 f3  —  f2     spielen, 

jedenfalls  ist  aber  die  gewühlte  Spiel- 
art  erttscheidendor  und  eleganter. 

31.  La3— c5  Sg3— fl! 


A.  Anderssen.    £.  Schallop. 


WelM. 

SchwMi. 

1. 

e2— e4 

67  — 65 

2. 

f2— f4 

65  Q.  f4 

3. 

Sgl  — f3 

g7— g5 

4. 

h2— h4 

g5  — g4 

5. 

Sf3— e5 

Lf8  — g7 

6. 

Se5  D.  g4 

d7 — d5 

7. 

8g4  — f2 

d5  n.  84 

8. 

Sf2  n.  e4 

SgS  — f6? 

9. 

Sbl— c3 

0  —  0 

10. 

d2  — d3 

TfS— 68 

11. 

Lfl  — e2 

8f6— d5 

12. 

Sc8  n.  d5 

Dd8  n.  d5 

13. 

Lei  n.  M 

f7— f5? 

A.  Anderssen.   J.  H*.  Zuker- 
tort. 
WeUs.  Schwarz. 

1.  e2  —  64  e7 — e5 

2.  f2 — f4  e5n.  f4 
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Bcbwan. 

—  f6 

-de 

0 

D.  e4 
— -eS 

—  c6 
n.  g7 
n.  e4 
—  eS 
Te4   n.  d4 

5.  Dd3 — c8 

Schwarz 

),  nicht  e7, 


al 
O 


XX. 


FauUen. 

diwan. 

-e5 

uf4 

-g5 

-g4 

-g7 

—  fG 
n.  e4 
-d5 
1.  e4 
(n.  d4 

n.  d4 
n.  g4 

—  c6 
im.) 

n  namerisch 
hwarz  einen 
in  der  Ent- 
htigen  Frei- 

n.  e5 
-0  —  0 
-eS 

—  62 
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KieseritEky-G 

W^M. 

Schwarz. 

32. 

KeS  — £4 

Tdln.  al                 2 

38. 

Tel  n.  al 

h7— h5                    3 

34. 

Tal  — el 

Te8  — d8                  8 

26. 

Kf4  — eS 

Td8  — dö                 3 

26. 

Se4  —  f6 

Tdö  n.  eö  t               8 

27. 

KeS  — (14 

Te5— f5 

28. 

8f6  D.  g4 

Tfö— f4t 

XXI. 


A.  Anderssen.     W.  PauUen. 


r 


Welflf. 

e2  —  e4 

f2— £4 

Sgl— £8 

h2  — h4 

SfS  — e5 

d2  —  d4 

Lf  1  —  c4 

e4  D.  d5 

Sbl  — CS 

8cS  —  e2 

Lei  n.  £4 

Seö— dS 

Lc4  —  b8 

Lf4  — gö 

Hier  war  wohl    14.  Ddl  — d2 
▼orztudehen. 

14 

16.    Ddl — d2 

Lg6 — £4 

8e2  D.  £4 

Kel  n.  d2 

a2  n.  bS 

Tal  —  el 

Tel  n.  e8t 

Tbl  —  el 

Kd2  n.  ül 

(Siehe  Diagramm.) 

Kel— £2 

Weiss    muflste     24.     Sf4  —  h6 
spielen,  da  Schwarz  dann  leicht  den 


1. 

2. 

8. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
II. 
12. 
18. 
14. 


16. 
17. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
28. 

24. 


Schwan. 
e7  —  e5 
e5  n.  £4 
g7— gö 
gö — g4 
L£8  — g7 
8g8— £6 
d7 — dö 
0  —  0 
c7  —  cö 
eö  n.  d4 
S£6  n.  dö 
Lc8  —  e6 
8b8  —  c6 


Dd8  —  aöt 
h7  — h6 
Sdö  n.  £4 
Daö  n.  d2 1 
Le6  n.  bS 
Tf8  — e8 
Ta8  — d8 
Td8  n.  e8 
Te8  n.  el 
b7— b6 
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Schwan. 

WelM. 

8«hwAn. 

~f6 

81. 

Sd8— f4 

8d6  n.  b5 

J  — f7 

32. 

Kf2  — e2 

8b5  — de 

88. 

Ke2  — d8 

Sde  — e4 

iten. 

84. 

Sf4  — 82 

Kd7— de 

-d8 

85. 

Sd5— f4 

be — b5 

—  b7 

36. 

Sf4  — h5 

Se4  — c5t 

—  de 

87. 

Kd8— d2 

Lg7  — e5 

—  67 

88. 

c2— c8 

Sc5  — e4t 

39. 

Kd2  — d8 

d4  n.  c8 

).    8d8— £4 

40. 

b2  n.  c8 

a7  — aö 

7— d7    81. 

41. 

Se2— d4 

Le5n.d4 

Igt  31 

42. 

Kd8  n.  d4 

a5  —  a4 

2  Lg7— e5. 

Aufgegeben. 

—  d7 

^moine  Springer- Gambit. 


n  Kieseritzky-  und  AUgaier- Gambit  versteht  man 
[er  gewöhnlichen  Eönigsspringer- Gambit  alle  Spiel- 
iziehende  nach  den  ZOgen 


Bchwws. 

e4 

e7  — 

-e& 

4 

e5  n. 

f4 

-f8 

g7- 

-gö 

.  h2- 

-h4, 

sondern 

mit 

-c4 

die    Lehrbücher   mit  Unrecht    den    Zug  4 

in  in  der  Vertheidigung  an.     Wir   werden   in  den 

den,  dase  Schwarz  auch  mit  diesem  wohl  das  über- 

jedenfalls  aber   langwierigen  Angriffen   ausgesetzt 

gestalten    sich    hier    die  Chancen   für    den  Nach- 

.     .  g5— g4! 

at  nur  die  Wahl  zwischen  den  Zügen  5.  Lc4  n. 
o-Gambit  (oder  sonst  einem  anderen  Entwickelungs- 
^  oder  endlich  5.  Sf8  —  e5,  dem  Salvio-Gambit. 
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Das  gemeine  Springer-Gambit. 


Opfer  des  KSnigslänfers. 

Das  L&uferopfer  wird  allgemein  und  mit  Recht  yerworfen,  ohne  .das« 
jedoch  die  beste  Vertheidigung  Ton  der  Theorie  irgendwo  festgeetelH 
w&re;  sie  besteht  nach 


WelM. 

Schwan. 

6.     Lc4  n.  f7  t 

in  i 

5 

Ke8  n.  f7 

6.     Sf  8  —  e5  t 

Kf7— e8 

7.     Ddln.  g4 

Sg8— f6 

8.     Dg4  n.  f4 

Lf8— d6! 

Dieser  Zv^  ist  viel  besser 

als 

der  im 

Handbache  von 

fiilguer  ange- 

gebene  8 d7  —  d6. 

9.     0  —  0 

Auf  9.  d2  — d4  folgt  9.  . 

•  * 

.  Sb8- 

— c6. 

9 

Th8— f8 

10.     d2  — d4 

Sb8  — c6 

11.     Se5n.  c6 

Bei    11.    c2  —  c3    entscheic 

tet 
13. 

11.    . 

•  •  •   Sc6  n.  e5 

IS.  d4  n.  e3 
8f6 — g4    imd 

Ld6  — c5t   18.  Kgl  —  hl    [bei 

Lcl- 

-e3  Sf6  — d5l] 

Schwarz  erzwingt  den  Sieg;  auf 
11 

11. 

Lcl  — 

-eS  folgt  11.  .  . 

.  .  DdS  —  e7. 

Lde  n.  f4 

12.     Sc6n.  d8 

Lf4  n.  cl 

13.     Tfln.  cl 

Sf6  n.  e4 

14.     Tel  — el 

d7— dö 

15.     Sbl — c3 

Ke8  n.  d8 

16.     Sc8n.  d5 

Lc8  — f6 

17,     Tal— dl 

Kd8  — d7 

Schwan. 


Welaa. 
und  Schwarz  muss  gewinnen. 
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Das  HiuEio-Gambit 

ans  nun  zu  dem  hier  wohl  gebräacblicbsten    und  ziem- 
Mozio-Gambit  das  mit 

W«iM.  ScbwAn. 

0  —  0 

^ebt,  indem  wir  dabei  alle  anderen  £ntwickelung8z0ge, 
5.  Sbl  — c8  u.  8.  w.  später  berQcksicbtigen ;  sie  werden 
mit  Recht  als  viel  schwächer  bezeichnet.  Dieser  Zug 
lit  allein  fQr  classiscb  und  wurde  selbst  in  den  ernstesten 
Meistern  nicht  gescheut  (vergl.  die  Partieen  des  Lon- 
m  1862).  L.  Paulsen  erschütterte  den  Glauben  an  die 
pfers  so  sehr,  dass  selbst  Hirschfeld's  Widerlegung  der 
theidigung  (Leipziger  Schachzeitung  Jahrgang  1862  und 
m  restituiren  yermochte.  So  zog  Steinitz  in  dem  Match 
T  in  der  Vertheidigung  stets  4.  •  .  .  .  g5 — g4  spielte 
e  dazu  zum  grossen  Theil  durch  unsere  beiderseitigen 
hrungen  yeranlasst  —  es  vor,  mit  5.  Sf8  —  e5  dem 
iye  zu  aberlassen;  dass  er  damit  reussirte,  hat  er  einem 
i   verdanken,   den  sein  Gegner   stets  wissentlich   in   der 

.      .     .     .     .  g4n.  fS 

Dd8  —  e7    vollständig   zu   verwerfen   ist,    wird 

ngspartieen  I.,  11.  und  lU.  zu  ersehen  sein. 
Ddl  n.  f3 

d4  verliert  Weiss  durch   6 d7  -- d5    7.  Lc4  n. 

g2n.  £3  Lg4  — h8    9.  Tfl — f2   c7— c6. 

1.  Spiel. 
WeiM.  Schwan. 

....  Dd8  — f6 

;  ist  6.  .   .   .     Dd8  —  e7,  vergl,  Spiel  3. 
e4  —  eö 
Fortsetzung  des  Angriffs:  auf  7.  c2  —  c3  spielt  Schwarz 

.  Sb8 — c6,  um  auf  8.  d2 — d4  mit  8 Sc6  n. 

Df6  n.  d4t    10.    Kgl — hl    Dd4  n.  c4     11.    Lei  d.  f4 
—  d2  Dc4 — e6  zu  antworten,  oder  7 Lf8 — h6 

—  e7     9.  e4  —  e5    Df6 — c6.       Wie    Schwarz    sich    bei 
esten  vertheidigt,  zeigt  die  Erläuterungspartie  IV. 

.     .     .     .  Df6  n.  e5 

d2  — da  Lf8  — he 

Sbl  —  cS 

—  d2    spielt   Schwarz  ebenfalls  9 Sg8  —  e7,  um 

i  mit  10 De5  — c5t    H.  Kgl— hl    Th8  — g8 
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WeiM.  Schwi 

9.     .     .     .     .  8g8- 

10.  Lei  —  d2  Sb8- 

Wegen  10 c7 — c6  vergl.  Spiel  2. 

11.  Tal— el  De5- 

Dieser  vorzOgliche  Zug   rührt   von  L.  Hauken  1 
gebräuchlichen    11 De5  —  c5  t  erlangt  Weisi 


Weiss  kam 
I.  12.  Tel— e 
fortsetzen. 


Weiss. 


Weiss. 
12.     Tel  — e4 


8chw( 
0  —  ( 


Viel  schwächer  sind  die  vielseitig  angegeben« 
Sc6  —  e5  oder  12.  d7  —  g6  ;  in  beiden  Fällen  kom 
der  hier  empfohlene  12.  und  13.  Zug  yerschafft  dag 
ziehenden  das  bessere  Spiel. 

13.  Ld2n.  f4 

Wollte  Weiss  etwa,   um  den  Angriff  fortzusetzen, 

so  stellt  sich  Scl^^arz  mit    13 Lh6  n.  f4    14 

sicher  und  bringt  dann  sein  numerisches  Uebergewi( 

18 Lh6- 

14.  Df3  — e2 

e3  *wäre  für  die  Dame  wegen  des  feindlichen 
sehr  gefährlicher  Standort. 

14 d7  — 

15.  Lf4  n.  c7 
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Bei  15.  Lf4— d6 
ipielt  Schwarz  wohl 

tm  besten   15 

d5  n.  e4  1 6.  Tfl  n. 
U  Lc8  n.  15  17. 
Ld6  n.  e7  Sc6  n. 
e7  18.  dS  n.  e4 
Lf  5  —  g6  und  mnss 


Das  gemeine  Springer-Gambit. 

Schwan. 


Weiss. 


mit  seinen  gut 
postirten  Offizieren 
gegen  die  feindliche 
Dame,  die  nur  vom 
Läufer  und  Sprin- 
ger unterstützt  ist, 
gewinnen. 


Weiss.  Schwarz. 

15 Dfö  —  g5 

-      16.      h2 — h4 

Auf  16.  Lc7 — f4  erzwingt  Schwarz  mit  16 Dg5  —  g4    den 

entausch;  Schwane  nöthigt  also  den  Gegner  seinen  h-Bauer  zu  ziehen 

hindert    damit    das    Hinüberspielen    des  Thurmes    von   fl    über    fS 

16 Dg5  — g6 


-<5 


i 


4 


Schwär«. 


Weiss. 

A. 

Weit«. 

Schwärs. 

17. 

-  Sc8  n.  dö 

Se7  n.  d5 

18. 

Le4  n.  d5 

Lc8  —  f5 

19. 

Te4— f4 

Lf5— e6 

.  .; 


^ 
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20.     Ld5  n.  e6 


f7 


Schwan. 


y4  V''4'"i  %\ 


Wtiss. 


21. 
22. 
"28. 
24. 
25. 
26. 


Tf4  — e4 
Kgl  n.  f  1 
Kfl— gl 
De2  —  dl 
c2  —  c8 
c3  n.  d4 


1 
1 

S 

I 


und  Schwarz  erziringt  den  ^ 


Oder: 


21. 

Tf4  — g4                                         1 

22. 

Kgl  n.  f  1                                         1 

23. 

Kfl  — gl                                       £ 

24. 

Dc2— dl                                      J 

25. 

Lc7— gS                                      I 

26. 

LgS— f2                                      I 

und  Schwarz  gewinnt. 

b. 

WoUs. 

20.  Ld5  n.  c6 

21.  o2  — c4 

Weiss  deckt  seine  bedrohten  Bauern  und 
Yon  d6  ab. 
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Wttoa.  Sehwan. 

21 Tf8  — e8 

22.     De2 — f3  Ta8  — c8 

28.     Lc7— d6 

.  Lc7  —  a5   oder  28.  Df8  n.  c6    folgt    28 Lg7  —  eö. 

28 c6  — c5! 

24.  Tf4  —  e4 

eröffnet  Weiss  seinem  Läufer    eine  Rflckzugslinie  und    deckt 
i8. 

24 TeS  — d8 

25.  Ld6  — h2  h7  — hö 

26.  b2  — b8  Le6 — g4 

27.  DfS— g8  Lg4  — f5 
und  Schwarz  gewinnt  in  wenigen  Zügen. 


c 


WeiM. 

20.  Ld5  —  b8 

21.  De2--f2 

22.  Lc7  — de 
Ld6  —  c5 
Lc5  —  eS 


28. 
24. 


Schwan 
Tf8  —  e8 
Ta8--c8 
Tc8  — d8 
b7— b6 
Sc6  — e5 


und  Schwarz  hat  die  bessere  Stellung  erlangt. 


B. 


17. 
18. 


WeiM. 
Lc4  n.  d5 
Ld5  n.  c6 


Schwan. 
Lg7  n.  c3 
Lc8  n.  b2 


Schwa«. 


Walaa. 
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Weis«.  Schwmi 

19.  Lc6— a4  Lc8  — 

20.  c2 — c4  Lb2 — 

21.  La4  —  c2  8e7  — 

22.  Lc2 — bl  Tf8  — 
und  Schwarz  behauptet  bei  guter  Stellung  soii 

b. 

Weiss.  Sehwar 

19.  Te4o.  e7 

Auf  19.  Lc6  n.  b7   folgt  zunächst   19 f 7 - 

19 b7n.  c 

20.  Te7— e4 

Schwarz  droht  mit  20 Lc8  —  b7  den  Tb 

20 f7— f( 

21.  Te4  — e7  Lb2  — 

22.  Kgl— hl  Lc8  — 

IL 

WelML  Beliwar 

12.     Sc8— d5  Ke8  — 

18.     Ld2— c8  Ta8  — 

14.  Sd5  — f6 

Bei    14.   Lc3 — f6    scheitert    der   Angriff  an    14. 
Der  Springerzug  wurde    zuerst   von    A.  Anderssen  gei 
f&r  den  stärksten  hält,    da   er   die  schwarze  Stellung 
zeitig  das  Vorgehen    des    weissen  Königsflügel  unterst 

hier    schon    14.  g2 — g4,    so    folgt    14 Dfö- 

Se7  n.  d5  16.  Tel  n.  e8  f  Kd8  n.  e8  17.  Lc4  n. 
Tfl— el   d7  — d6. 

•14 Te8- 

15.  g2 — g4  Df5  — 

16.  h2  -h4  d7— d 
L.  Paulsen  spielte  hier  16 d7  —  d6,  wol 

lange   Zeit   einen   heftigen   Angriff    behält.     Die    Autc 

16 d7 — d5  und    der  damit  verbundenen    Opi 

ich  mir  mit  Recht  vindiciren,  ich  machte  ihn  zuerst  in 
A.  Anderssen  und  stets  mit  Erfolg;  derselbe  erklärt  e 
Angriff  für  gebrochen.  Die  folgenden  Züge  bis  zum  S 
A  sind  einer  Partie  zwischen  uns  entnommen. 

17.  Lc4n.  d5 
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17.    Sf6  n.  (16    folgt    17 Lc8  n.  g4     18.    DfS— g2 

\    19.  Dg2n.  g6  f7n.  g6   20.  Tfl — f2   Se7  n.  d5    21.  Lc4  n.  d5 
r.      Auf  17.  Lc4  —  b8   folgt    17 do  —  d4. 

Weis«.  Schwan. 

17 Lc8n.  g4l 


Schwarz. 


^*   /< 


^.  i 


1^  A  m^, 


m^ 


I_HIMJ 


WelM. 


A. 

Weiss.  Schwan. 

18.  Df8n.  g4  Dg6n.  g4 

19.  8f6n.  g4  Tf8 — g8 

20.  Ldö— fS  f7— fö 

21.  Lc3— f6 

iss  droht  mit  22.  LfS  n.  c6  b7  n.  c6   28.  Lf6  n.  e7  f. 

21 Kd8— d7l 

22.  d3 — d4  fön.  g4 

und  Schwarz  gewinnt. 


B. 


WelM. 

18.  Sf6n.  g4 

19.  Ld5  n.  c6 

20.  Kgl— h2 

21.  Df3n.  g4 


und  Schwarz  muBS  gewinnen. 


Scbwarx. 
Tf8— g8 
b7  n.  c6 
Dg6  n.  g4 
Tg8  n.  g4 


2.    Spiel. 

Weise  Schwan 

10 C7 — C6 

igen  der  vorhergehenden  Züge  vergl.  S.   505,    7   nnd  8. 

'tortf  Sehaehniitenichl  33 
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uzio— Gambit. 

SchvTArs. 
De5 — c5 
d7— 45 
Dc5  — d6 
c6  n.  d5 
Sb8  — c6 
16.  Tel  n.  e6  Dd6  n.  e6  1 7.  8d5  —  elf. 


Während    bei    der    ersten    Ver- 
theidigung    Schwarz    stet»    das    übi»r- 
logone    Spiel    erhält,    kommt    er    bei 
dieser  in  Nachtheil  trof 
blicklich^     Mehrbesitze 
Offizieren. 


Schwan. 
Lc8  -  d7  I 
gt  17.  Sd5  — fet  Ke8- 

0  —  0  —  0 
Sc6  n.  e7 
Td8  n.  h8 
Ld7— c6 

etwas  im  Vortheil. 

n. 

Schwarz. 
Ke8  — d8 
Th8  — e8 
b7  n.  c6 
Kd8  — d7 
Kd7  n.  e8 
Lc8  — e6 
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lobeidet    22^.  Dh5  n.  f7  f,   auf    Sl. 
[    23.   Dh5  n.  h6t   u.  9.   w. 


Schwarz. 


raus8  gewinnen. 

in. 

Schwarx. 
Lc8  —  g4 
Tb8--f8 
Sc6  n.  e7 
Dd6  n.  d5 
Dd5 — d6 
Dd6  n.  e7 
Ke8  n.  e7 
Ke7— d7 
Ta8  —  e8 

iteht  auf  Gewinn. 

Spie4. 

8«hwan. 
Dd8  —  e? 
Süge  yergl.  S.  505  und  7. 


Weiss  kann  nun  den  AngrifT  mit 
7.  DfS  n.  f4  fortsetzen  oder  zunächst 
den  Entwicklungs-  und  Deckungzug 
7.  d2  —  d4  macben.  In  beiden  Fällen 
ist  die  Vertheidigung  eine  recht 
schwere,  weshalb  nur  die  erste  (6. 
....  Dd8  — f6)  empfohlen  werden 
darf. 


I. 


Schwan. 
d7 — dß 

33* 
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Sehr  nacbtheilig  wftre  7 De7 — c5t  8.  d2  —  d4!  Dc6B.d4t 

9.  Lei— es  Dd4n.  c4   10.  Df4 — e5  t  8g8  — e7    11.  De5  n.  h8.     Eben 

so   -wemg  kann    7 SbS — c6    empfohlen   werden,    es   folgt  dann 

8.  Lc4n.f7t  Ke8— d8  9.  Sbl— c8 
De7  — eö  10.  Df4n.  e6  Sc6n.e5 
11.  d2 — d4   Seön.  f7    12.  Tfln.f7 

und    Weiss   erzwingt   bei    12 

Kd8  — e8  mit  13.  Tf7n.f8t!Ke8 
n.  f8  14.  8c8 — d5  c7 — c6  15. 
Sd5--c7  Ta8  — b8  16.  Lei— f4! 
Sg8— -f6  17.  Tal— fl  Kf8  — e7 
18.  Lf4— go  Th8  — f8  19.  e4— e5 
Ke7— d8    20.    TfJn.  f6!    den   Sieg, 

[auf   20 Tf8n.f6    folgt   21. 

eön.  f6    Kd8n.  c7    22.   f6  —  f7,   anf 

20 Tf8— h8   21.  Tf6n.c6t   . 

nnd  Matt].  { 

I 
WelM.  Sehwan.  ' 

8.  Lc4  n.  f7  Ke8  —  d8  ' 

9.  Sbl— c3 

9.  d2  —  d4  w&re  wegen  9.^.  .  .  .  Lf8  —  h6  nicht  gut.  ] 

9 *  De7  — e5  ] 

10.  d2— d4  De5n.  f4 

Bei    10 De5  n.  d4t    erlangt    Weiss    mit    11.    Lei— eS 

Dd4  — e5    12.   Df4  n.  eö    d6  n.  e5    18.   Tal — dlf    ein   sehr  gutes  An- 
griffsspiel. 

11.  Lcln.f4  Lf8 — h6 

12.  e4  — eö  Lh6n.f4 

18.     Tfln.f4  1 

und  Weiss  hat  mindestens  ein  gleiches  Spiel.  i 

\ 

\ 
Weiu.  SehwAn.  ' 

7.  d2— d4  SbS — c6 

8.  Sbl — cS 

Auf  8.  DfS  n.f4    folgt    8 Lf8  — h6    9.  Df4 

10.  Lc4  n.  f7  t  De7  n.  f7  11.  Tfl  n.  f7  Ke8  n.  f7  12.  Sbl 
13.  Kgl — hl  Le3n.  d4,  auf  8.  Lei  n.  f4  folgt  8.  .  .  . 
DfS — hö  Sd4  n.  c2  u.  s.  w.,  auf  8.  DfS — f2  Lf8  — 
d7  —  de  10.  Lein.  f4  d6  n.  eö  II.  d4 — dö  Sc6  —  d4 
Lc8  — d7  18.  Tfl— el  Sd4— fö  14.  Le3— cöSfö  —  d 
Sg8  — f6. 

8 See  n.  d4 

9.  DfS— dS 
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Ib: 

Schwl». 

8d4  — C6 

De7  —  c6  t 

b7— b6 

Lf8  — he 

Dc5  — £81 
izier  zur  Geltung  bringen,   doch   ist  er 
asgeeetzt. 

Spiel. 

Schwarz. 

LfS  —  he? 
lüge  vergl.   S.    505   und    7. 

Dd8  —  e7 

Lh6  n.  f4 

Sb8  —  c6 

Ke8  — d8 


Schwarz  bat  nun  verichiedene 
Fortsetzungen,  von  denen  jedoch  keine 
den  Angriff  abwehren  kann,  weshalb 
auch  diese  Vertheidignng  durchaus 
zu  verwerfen  ist. 


I. 

Sebwara. 

d7— de 

Lc8  — d7 
det  13.  d4  n.  eo  Sc6  n.  e5  14.  Tal  —el 

f7    le.  Df4n.  f7    oder   13 De7 

).  Tfl— el!  De5 — c5t  16.  Kgl— hl 
c8     18.     Df4  — £5;     auf     12 


Digitized  by  VjOOQ IC 


518  I>A8  Muno-Gambit 

Lc8  — e6   folgt  13.  e5  n.  d6  c7  n.  d6  [IS Del  ; 

14.    Lf7  n.  e6    De7  o.  e€     15.    Df4— fSf    De6  — 
Kd» — c8    17.  Tfl—f8  nebst  Matt  in  wenigen  Zü| 

W«ii{t.  Schw 

13.  Tal  — el  Kd8- 

Auf  13 a7  — a6  folgt   14.  8c3  —  dö  De7-— f8  15.  Df4— gSf  i 

Sg8  —  e7    16.   eön.  d6   c7  n.  d6    17.  Dg5--f6,   auf  18 De7-f8  | 

14.   Df4  — g5t   Sg8  — c7    15.   e5  n.  d6   c7  n.  d6  16.  Dg5 — f6  Kd8— c7  ! 

17.   Df6n.  d6t!    Kc7 — d8    [l7 Kc7  n.  d6    18.    Sc3— bsf  nnd 

Matt]    18.  8c3  — bö   Ta8-c8    19.  Lf7— e6   Df8  —  e8   20.  d4-d5. 

14.  e5  —  c6  Ld7 — e8 

15.  d4  —  d5  Sc6  —  e5 

16.  Tel  n.  e5  d6  n.  e5 

17.  Df4n,  c5  Sg8  —  f6 

1 8.  Lf7  n.  68  Th8  n.  e8 

19.  Tfln.  f6 

und  Weiss  muss  gewinnen. 


Wtisi.  Schwan. 

11 h7— hö 

12.  Sbl— c3  Sg8  —  h6 

Bei    12 d7  —  d6  erzwingt  Weiss  mit  18.  Sc3  —  d5  in  w 

Zflgen  den  Sieg. 

13.  Sc3  — d5 

1  4.     Df  4  —  g5  t 
15.      Sd5n.  c7t 

und  Weiss  gewinnt. 

ni. 

W«iH. 
11 

12.  Sbl — c3 

Verderblich  wäre   12 Sb4  n.  c2  weg( 

14.  Df4  — g5t  Sg8  — e7    15.  Lf7— hö. 

13.  a2  —  a3 

Auf  13 Sb4  —  dö    folgt  14.  Lf 7  i 

d5  De7  —  e8    16.  e5  —  e6!. 

14.  d4  — dö 

15.  Sc3n.  dö 

16.  Kgl — hl 

1 7.  Df4  —  f6 

18.  c2  — c4  1 
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Weiss.  Schwvs. 

19.     b2 — b4  Sc7ii.  d5 

20-     c4  n.  dö  Dc6  — c4 

Auf  20 Dcön.  d5  folgt  21.  Lf 7  n.  dö   Tf8  n.  f6   22.  e5  n.  f6 

8e7  — g6   28.  f6  — f7. 

21.  d5  — de  Dc4n.  f7 

22.  Die  n.  f7  Tf8  n.  f7 
28.     Tflii.f7  8e7 — g6 
24.     Tal — fl  Kd8  —  e8 
26.     Tf7  —  g7 

nebst  Matt  in  2  Zügen. 
Aus  dem  Allen  geht  klar  hervor,  dass  die  in  den  Spielen  2,  3  und 
4  ansgefQhrten  Vertheidigungen  unzureichend  sind,  während  dagegen  die 
erste  in  allen  Varianten  dem  Angriff  überlegen  ist.  Hiermit  ist  also  die 
Incorrectheit  der  Rochade  mit  Spririgeropfer  im  5.  Zuge  nachgewiesen  — 
noch  schw&cher  sind  andere  mit  diesem  Opfer  verbundene  Entwickelungs- 
süge,  als  6.  d2  —  d4  (Gambit  des  Ghulam  Kassim)  oder  5.  Sbl — c3 
(Mac  DomiellB  Angriff),  was  zum  Schluss  gezeigt  werden  soll 


.^ 

^H 


r^i 


J 


5. 

6. 
7. 
8. 


W«lsi. 
d2  — d4 
Ddln.f3 
Lc4  n.  d5 
0  —  0 


5.  Spiel. 


Sehwan. 
g4  n.  f  S 
d7  — d5 
Sg8— f6 
c7— c6 


I 


Schwan. 


Weiss. 


Weiss. 
6.      Sbl — C3 
6.     Bdl  s.  f3 


Zieht  nun  Weiss  den  angegriffeneu 
Läufer   nach   b3    zurück,    so    erlangt 

Schwarz   mit    9 Dd8  n.  d4t 

10.  Kgl— hl   LcS  — g4   11.  DfS  n. 
fl    8b8  —  d7    ein  vorzügliches  Spiel, 

auf  9.  Ld5  n.  f7  f  mit  9 Ke8 

n.  f7    10.   Lei  n.  f4    L£8  — g7     11. 
Lf4  — gö   Th8— f8. 


6.  SpieL 


Schwan. 
g4  n.  fd 
d7  — d5 
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4 
I 


[uzio-Gambit. 

Schwan. 
c7-r-c6 
Ke8  n.  f7 

.  .  .  Kf7— g7    10.  d2  — d4  Lc8  — c6 
Lf4  — e5t     Sg8  — f6     IS.    Dhö— g5t 

Sg8— f6 
Lf8— g7 
Th8— e8 
Dd8  n.  d4 
Lc8— g4 
iwarz  gewiunt. 


nde  Partieen. 


WeiM.  Schwan. 

6.  Sbl — c3! 

Zieht  hier  Weiss  6.  d2— d4, 
was  gewöhnlich,  aber  mit  Unrecht 
empfohlen  wird"!  so  erlangt  SchwArx 
durch  6 g4  n.  fS  mit  Um- 
stellung der  Zöge  die  Stellung  der 
unter  Spiel  3.  angegebenen  Verthei- 

digung,  während  mit  -^ —  '*   "^ '  - 

Partie  dieselbe  schon 
lieh  entschiedem  ist,  d 
5.  Zug  von  Schwarz  2 
6 

Etwas    besser 
g4  n.  fS,  aber  auch  ni 

7.  d2-— d4 

8.  SfS  —  e5 

9.  ScS  —  d5 
10.     Sd5n.f4 

Die  schwarze  D 
besseren     Zug:    auf 
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n      nicht,  so  wird  ihm  das  Damenschach 

if     auf  h5  resp.  g6  [12 h7 — h5] 

noch  schneller  verderblich. 

W«lM.  B«hwurB. 

13.  Dg4  — höf        Dd6— g6 

Bei   13 Ee8  —  d8  spielt 

Weiss  14.  Tfl  n.  f 8  t  Dd6  n.  f8 
15.  Lei— göt  8g8  — e7  16.  Sd5 
n.  e7  Df8  n.  e7  17.  Lg5  n.  e7  t 
Ed8n.  e7    18.  Dh5n,  eöf  etc. 

14.  Dh5  n.  e5t        Sg8  —  e7  , 
Etwas  besser   war    19 

Lf8 — e7,  doch  auch  dann  gewinnt 
Weiss  mit  15.  De5  n.  h8,  auf  14. 
....  Dg  6 — e6  würde  auch  folgen 
lö.Deön.  h8  c7~c6  16.  8d5— f6t 
Sg8n.  f6  17.  Tfl  n  f6  De6  —  e7 
18.  Lei  —  b6. 


15. 

Tfl  n.  f8  t 

Ke8  n.  f8 

16. 

Dc5  n.  e7  t 

Kf8  — g8 

17. 

Sd5— f6t 

Dg6  n.  fe 

18. 

De  7  n.  f6 

b7— h5 

19. 

Lei — he 

Aufgegeben. 

n. 


ah 
ö- 
er 
im 
en 


Weiss.  Bchwara. 

11.  Sf4— d5  f7 — f6 

12.  Se5n.  g4 

Wollte  Weiss  12.  Ddl  n.  g4 
spielen,  so  dürfte  Schwara  zwar  den 
Springer  nicht  sofort  nehmen,  weil 
Weiss  dann  mit  13.  Tfl  n.  f8  De8 
n.  f8  14.  Lei  — göt  Kd8--e8 
15.  Dg4  — h5t  Df8— f7  16, 
Tal  — fl  I  Df7  n.  h5  17.  Sd5  n.  c7t 
und  Matt  das  Spiel  forcirt,  wflrde 
aber   12 d7 — d6  antworten. 


12 

13.  Sg4q.  f6 

14.  Lei — gö 

15.  Lg5 — h4 

16.  Ddl— h5 


Lf8  — g7 
Sg8  n.  f  6 
De8  —  g6 
Dg6  n.  64 
Th8— f8 
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Das  Mc 


Weil«.  i^chw«n. 

17.  Tal — <*l!         De4n.  d4t 

18.  Kgl  —hl  c7  —c6 

Schwark 


lüiü 

I  u\m  m  u 

mA      h.A      L_J  _,??^i.J 


^    Wi 


^^ . 


WelM. 


le.    Tfln.  f6!  c6n.  d5 

Auf  19 Lg7  n.  f6  folg 

20.  Lb4  n.  f6  t  Dd4  n.  f6  [20.  . .  . 


A. 

Anders  8  IM). 

J.  H.  Zukor- 
tort. 

Wels«. 

Sehwftn. 

1. 

e2  —  e4 

€•7  —  e5 

2. 

f2  — f4 

e5  n.  f4 

3. 

Sgl  -  f3 

g7-g5 

4. 

Lfl  — c4 

g5— g4 

5. 

0  —  0 

Dd8  — c7? 

6. 

Sbl— c3! 

g4  n.  f3 

7. 

d2  — d4 

d7— de 

8. 

Sc3  — d5 

Dp7  —  d7 

9. 

Ddl  n.  f8 

8b8  -  c6 

10. 

DfS  n.  f4 

See— d8 

11. 

Df4— gSl 

C7-— C6? 

Besser  war  hier  jedenfalls  11 
....  Sd8  —  e6,  doch  anch  dam 
gewinnt  Weiss  durch  12.  Lei — gj 
Se6n.  g5  18.Dg3n.g5c7  —  c6  14 
Sd5 — fefSgSn.fe  15.Dg^n.f6eU 
12.    DgSn.  g8!        Th8  n.  g8 
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Seliwan. 
Kü8  — e7 
Ke7 — e8 
Ke8  —  e7 


WelM.  Schwft». 

16.  Sf6  n.  d7  Lc8  n.  d7 

17.  Lei  —  g5  t  und  W^88  gewinnt. 


IV. 


J.  H.  Zuker- 
tort. 
Schwane. 
e7  —  e5 
eö  n.  f4 
g7  — gö 
g5  —  g4 
g4  n.  fS 
Dd8— f6 
Lf8  — he 
8g8  —  e7 
8b8  —  c6 
Sc6  — eö 

—  62  würde    11. 
jen. 

d7 — de 

Se7  n.  dö 

Ke8 — d8 

Th8  —  g8 

Lc8  — g4 

f4  —  fSl 

11.  he    folgt   17. 

18.    Khl   n.  g2, 

mit     18 

Sügen  matt  setzt. 


WeiM.  SebwAra. 

17 Lhen.  d2? 

Schwarz    kounte     hier     bereits 

mit    17 f3 — f2    das    Spiel 

forciren. 

IS.    Del  n.  d2  Lg4  — hS 

19.  c2--c4f  Seö  — g4 

20.  dS  — d4  fS  — f2            > 


Weiss  gicbt  aofl 


X. 

Schwan. 

Weiss. 

Sohwan. 

e7— eö 

6. 

Ddl  n.  fS 

Dd8  — fe 

eö  n.  f4 

7. 

e4— eö! 

Dfe  n.  eö 

g7  — gö 

8. 

d2 — dS 

Lf8--h6 

gö  — g4 

9. 

Lei — d2 

8g8— e7 

g4  n.- fS 

10. 

Sbl— c8 

Sb8  — 06 
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Wttei. 

27. 

De7  — d6i 

28. 

h2— hsc; 

29. 

Te5— f6! 

30. 

Kgl— h2 

31. 

Tf5— f8 

82. 

TfSn.  e8t 

33. 

Dd6  — c7 

34. 

c5  n.  b6 

86. 

Dc7  n.  b6 

36. 

Db6-»-e3l 

37. 

a2— a3 

38. 

g2-g4 

89. 

Des  — f4t 

40. 

g4  — g5 

41. 

h3— h4 

42. 

Df4— d6t 

43. 

a3  —  a4 

Das     entscheidende    ManÖTer, 

welches  den  Gegner  zwingt,    seinen 

Thurm    nach     dem 

orsprünglichen 

Standort  zurückzuzieh 

43. 

•  •  .  • 

T 

44. 

Dd6  — c7 

1 

45: 

De7— f6t 

K 

46. 

gö  — g6t 

E 

47. 

Df6  — göt 

E 

48. 

Dg5  n.  h5 

T 

49. 

Dh5— h7t 

K 

50. 

h4  — h5 

T 

nn       51. 

Dh7— h6 

L 

c7       52. 

Dh6— f4 

T 

)t       53. 

g6  — g7 

T 

54. 

h5~h<J 

K 

55. 

Df4  n.  f5  t 

K 

56. 

h6  — h7 

1 

57. 

h7- h8D 

und  Weiss 

gc 

VI. 


WelM. 

3.  Sgl  -  f3  g 

4.  Lf  1  ~  0.4  g 
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Behwtn. 

Well«. 

Schwan. 

0—0 

g4  n.  fS 

22. 

c2 — c8 

Dd4— b6 

1.18 

Dd8— f6 

28. 

Dc6  —  e4 

Tc8  —  g8 

e5 

Df6  n.  eö 

24. 

De4  n.  h7 

Tg8  -  g6 

d8 

Lf8— h6 

25. 

Tel— e2 

Db6— c5 

-c8 

8g8  — e7 

Starker  war  25 Db6 — b5, 

-d2 

Sb8— c6 

26. 

Dh7— h8 

Kc7|— d7 

-el 

De5  —  f5 ! 

27. 

Dh8  — a8 

Dc5  — c6 

-dö 

Ke8  —  d8 

28. 

Da8  n.  c6  f 

-c8 

Th8  — e8I 

Auf  28.  Da8 

n.  a7  würde    fol- 

-f6 

d7  -d6? 

gen 

28 

Le6 — d5      29 

[^orrecte 

Zug  ist  hier 

14. 

Tfl 

—  f2  f4  — fS. 

i6  — g5. 

28. 

.... 

Kd7  n.  c6 

-b5 

Lc8  —  e6 

29. 

b2-b3 

Kc6  —  d7 

i  c6 

b7  n.c6 

80. 

c8 — c4 

Le6— f5 

.e7t 

81. 

Tfl— el 

Tg6  — e6 

1   erobert  wohl  hierdurch 

82. 

Khl  — gl 

Lf6  — g4? 

.t,  doch 

h&tte  er  mit 

17. 

88. 

Te2— e4 

Lg4  — fö 

Df5  ii.f6 

18.  Se7  n. 

c6t 

84. 

Te4  —  e2 

Lf6— d8 

19.    d£ 

^— d4   den 

An- 

85. 

Te2  n.  e6 

f7  n.  e6 

r  festgehalten. 

86. 

Kgl— f2 

e6  — e5 

. 

Te8  n.  e7 

87. 

g2— gS 

f4  n.  g8 1 

1.67 

Df5— c5t 

88. 

h2  n.  g8 

e5  — e4 

d4 

Dc5  n.  d4 1 

89. 

Tel— hl 

Lh6— d2      . 

-hl 

Kd8  n.  e7 

Weiss  giebt  aal 

i.c6 

Ta8— ca 

vn. 


erssen.   J.  H.  Zuker- 
tort. 


I. 

■64 

f4 

-f8 

>c4 

) 

Q.f8 

e5 

'd8 

-c8 

-d2 

-el 

-dö 

— c8 


Sohwan. 
e7 — eö 
eö  n.  f4 
g7  — gö 
gö— g4 
g4  n.  f8 
Dd8  — f6 
Df6  n.  eö 
Lf8— h6 
Sg8  —  e7 
8b8  —  c6 
Deö— fö 
Ke8 — d8 
Th8 — e8 


WtiM. 

14.  Sdö— f6 
16.  g2  — g4 
16.    h2 — h4 


Bchwtn. 
Te8— f8 
Dfö  —  g6 
d7  — d6? 


Viel  besser  ist,  wie  im  1.  Spiel 
nachgewiesen    wurde,     16 


d7- 
17. 
18. 
19. 
20. 


dö. 

g4  —  gö 
Df8  n.  f4 
Df4— h2 
d8— d4 
Hier   musste 

.     b7— bö 


Lh6  —  g7       • 
h7 — h6 
a7  —  a6 
h6  n.  gö  ? 
Schwarz  mit  20« 
21.      Lc4  — bS 
bö  —  b4  den  feindlichen  L&ufer  von 
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cS  vertreiben;  in  der  folgenden 
Partie  sucht  Weiss  dies  durch  seinen 

20.  Zug  zu  hindern. 

WelM.  Bchwan. 

21.  d4  —  d5 

Weiss    spielt    am    besten    2 1 . 

h4 — h5   und  erst  nach   21 

Dg6 — h6  22.  d4— d5.  Bei  der 
von  ihm  gcwählti'n  Spielart  konnte 
Schwarz  im  22.  Zuge  das  bopsero 
Spiel  behaupten. 

21.  ....  g5  n.  h4t 

22.  Kgl — hl  Sc6 — b8? 

Ein  grober  MissgriflF,  mit  22. 
....  Dg6  — g8  23.  Dh2  n.  g3 
h4  u.  g3  24.  d5  n.  c6  b7  n.  c6  be- 
hauptet Schwarz  bei  leidlicher  Stel- 
lung drei  Bauern  mehr. 


Welsi 

23.  Dh2n.  dötl 

24.  Dd6n.  e7t 


vm. 


A. 

Aaderssen. 

• 

J.  H.  Zuker- 
tort. 

WeiM. 

Schwan. 

.WelM. 

1. 

e2-—e4 

e7  — e5 

21. 

Lc4  —  b3 

2. 

f2— f4 

e5  n.  f4 

22. 

b4  n.  a5 

8. 

Sgl— f3 

g7— g5 

Ein  Fehler, 

4. 

Lfl — c4 

g5— g4 

lung 

des   feindlich 

6. 

0  —  0 

g4  n.  f3 

meiE 

i  fördert. 

6. 

Ddl  n.  f8 
64 — eö 

DdS  — f6 
Df6  n.  eö 

22. 
28. 

7. 

Lc8— b2 

8. 

d2— d8 

Lf8— h6 

24. 

Tel— e2 

9. 

Sbl  — c3 

8g8  — e7 

25. 

Te2  — g2 

10. 

Lei— d2 

Sb8  — c6 

Weiss    bcabfi 

11. 

Tal — el 

De6  —  f6 

h4- 

-h5. 

12. 

Sc8  — d5 
Ld2  — c8 

Ke8  — d8 
Th8  — e8 

25. 
26. 

18. 

Tfl  — el 

14. 

8d5  — f6  * 

Te8  — f8 

27. 

h4  — h6 

15. 

g2-g4 

Df6  — g6 

(Siehe  Di 

16. 

h2— h4 
g4— gö 

d7— de 
Lhe  — g7 

27. 
28. 

17. 

h5  D.  g6 

18. 

D£8  B.  14 

li7— h6 

Schwarz  droh 

19. 

D£4— h2 

»7 — a6 

Lb2 

— d4  t     80. 

20. 

b2  — b4 

b7— b6 

g6   1 

11.  8.  w.  das  £ 
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ide  Partieen. 

Weif«. 


31. 


Sch' 
f7n.  g 


SehwMTS. 


Weiss  glebt  aof. 


et 


Weiss     kann     den 

Verlust    nicht   mehr  abwel 

32.    Dh2— hS     folgt      85 

gö — g4!   83.  Dh3n.  g4  T 

;7       84.Kgl— h2Tf8— f2t85. 

.      Tfl— hlt  86.  Kh3— g8  ' 

jh      37.    Kg3— f48  e7— dö 


IX. 


Wein.  Seh 

12.  Kgl— hl  d7  — 

13.  Lc4n.  d5 

Besser  ist  zunächst  1 3 . 
13 c6  n.  ( 

14.  Sc3n.  d5            Lc8~ 
£s  musste  14 

geschehen. 

15.  Sd5 — f6t         Ke8- 

16.  Df3n.  b7  8e7- 
Schwarz    darf   den  1 
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16 Dc5 — c6   nicht  decken 

wegen   17.  Ld2 — a5  f. 
17.    Tfln.f4!  Le6  — c8 

(Siehe  Diagramm.) 
Weias  setzt  in   3  Zügen  matt. 
N&mlich    18.    Tf4  — d4t    Sc6  n.  d4 
19.      Ld2— a5t      Dc5   n.   a5      20. 
Db7  — e7t   und  Matt. 


J.  H.  Zukertort.  A.  Anderssen. 


WelM, 

Schwarz. 

g 

1. 

e2  -e4 

e7— e5 

▼ 

2. 

f2— f4 

65  n.  f4 

3. 

Sgl-— f8 

g7— g5 

1 

4. 

Lfl— c4 

g5  — g4 

1 

5. 

0  —  0 

g4  n.  f  8 

6. 

Ddl  n.  f8 

Dd8— f6 

1 

7. 

e4  — e5 

Df6  n.  e5 

S 

8. 

d2— d3 

Lf8  — h6 

f( 

9. 

Lei  — d2 

8g8  —  e7 

s 

10. 

Sbl  — c3 

c7  — c6? 

£ 

11. 

Tal  — el 

De5— c5t 

l 

12. 

Kgl— hl 

d7— d5 

2 

13. 

Df3— h5 

Dc5  — de 

2 

14. 

Lc4  n.  dö 

c6  n.  d5 

2 

15. 

Sc8  n.  d5 

8b8  —  c6 

16. 

Lb2 — c8 

Lc8-  d7 

T 

17. 

Tel  n.e7t!? 

11 

Dies    Qualitätsopfer    ist    nicht      2 
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XI. 


A.  AndersBon. 

Sehwan. 

UI 

e7  — e5 

bi 

e5  n.  f4 

g7— g5 

3< 

g6-g4 

s: 

g4  n.  £3 

8! 

Dd8  — e7 

31 

Sb8  — c6 

3' 

Sc6  D.  d4 

31 

8d4  — e6 

31 

De7— c5t 

8 

b7— b5 

Lf8  —  h6 

Dc6 — f8! 

nit  18.  Ld2 — b4. 

Df8— g7 

See  n.  c7 

8g8  — e7 

f7  — f6 

Th8  — f8 

Lc8  -  a6 

20.   86  —  e6. 

Tf8  n.  f 6 

Tf6— c6 

Lh6  —  g5 

Lg5  n.  e7 

Tc6— f6 

1 

Tf4  — c4       spielt 

si 

.  Ke8  — f8. 

g 

Ke8  — d8 

8 

Kd8  —  c8 

3 

Ta8— b8 

8 

Tb8  — b6 

4 

Tf6  —  e6 

4 

bt      die     Qualität, 
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XU. 


A.  Andersscn.    J.  H.  Zuker- 
tort. 


Weiss. 

Schwarx. 

Wclsi. 

1. 

e2  —  e4 

c7  —  C'J 

19.     Dd3  -d4!? 

2. 

f2— f4 

e5  n.  f4 

" 

3. 

Sgl— f3 

g7  — g5 

4. 

Lfl— c4 

gö  — g4 

5. 

0  —  0 

g4  n.  f3 

6. 

Ddl  n.  fS 

Dd8  —  c7 

7. 

d2 — (]'i 

SbS  — c6 

8. 

Sbl—cS 

Sc6  11.  d4 

9. 

Df3— da 

Sd4  — e6 

10. 

Sc3  —  d5 

De7 — c5t 

11. 

Kgl— hl 

Schwant. 


Weiss    suc 

mit  diesem  Zuge 

Läufer    auf    f7 

dann   mit    20.    S 

21.  Tfln.  f7t 

n.  c8  t  Kb8n.c8 

den    Sieg   zu    ei 

Schwarz    in    die 

nicht  geht,  so  e 

als    Tempoverlu 

11 

c7    -c6? 

musste  sofort  ni 

Hier  musste 

11 b7- 

-bö 

19 

geschehen,  vergl. 

die  vorhergehende 

20.    Dd4-d2 

Partie. 

Schwarz  o\ 

12.     b2— b4 

Dc5  —  d6 

er     dadurch     ai 

18.     e4  —  e5 

Dd6  n.  65 

bessere  Spiel   er 

14.    Lei  n.  f4 

Se6  n.  f4 

21.    Sf4  — d5t 

15.     Sd5n.  f4 

Ke8  — d8 

Etwas    güi 

16.     Lc4n.  f7 

Kd8 — c7 

war    21.   Sf4  — 

17.    Tal— el 

De6  —  g6 

Dd2  n.  g5   Sh6  i 

Besser    war 

wohl    17.    .   . 

21 

De5  — g7. 

22.    Lf7n.  d5 

19.    Tel— e8 

Sg8— h6 

28.    Dd2— gö 

Digitized  by  LjOOQ IC 


Erlivternd«  Psrtieen. 


331 


Schwere. 

W«l«t. 

Te8 — 66 

29. 

Tfl— f4 

ebt   mit  Recht 

den 

30. 

h2— h4 

um    seine    übrigen 

81. 

Tf4  -  f 7 

Bcheidenden  Contre- 

3?. 

h4  — hö 

ist    rasch    zu 

con- 

33. 

Tf7— g7 

34. 

Khl~h2 

To6  ~-c6 

35. 

Dh7— g8 

Lf8— de 

36. 

hö— b6 

Ld6  n.  b4 

37. 

Kh2  — h3 

b7 — b6 

WeisR. 

fMlwarx. 

Lb4  —  cö 

Lc8  — b7 
Tc6— d6 
Td6 — d2 
Ta8  — f8 
Tf8 — f2 
Td2  n.  o2 
Tf2  n.  g2  t 
Tr2  -  c3  t 
giebt   auf. 


■H3 


XIU. 


T.  d.  Lasa. 


Scbwan. 

Gegner  die  Entwicklung  seines  Du- 

1a 

87—65 

menthurmes. 

'^^ 

e5  n.  f4 

- 

Wells. 

Schwan. 

^  '^m 

g7 — g5 

22. 
23. 

t 

Kd8  — C7 
Kc6— bC 

'1 

g5  — g4 

Df8    -f4t 

g4  n.  f3 

24. 

Tfl— f2 

Se7 — fö 

'~^M 

Lf8  — h6? 

25. 

Tal— el. 

Ta8  — f8 

'.!M 

Dd8  -e7 

26. 

Df4  — eö 

Dg7  n.  eö 

^ 

Lh6  n.  f4 

27. 

Tel  n.  eö 

hö  —  h4 

\3 

Sb8  — c6 

28. 

Lb3  —  e2 

Tg6— fe 

'-r 

Ke8  — d8 

29. 

a2— a4 

a7 — aö 

'•' 

h7 —hb     ' 

30. 

b2  — bS 

h4  --  h3 

8g8— h6 

31. 

g2— gS 

8fö — he 

•■* 

) 

32. 

Tfl  n.  fe 

Tf8  n.  fe 

: ;  >* 

er  ist   13.  8c3  — 

-dö. 

33. 

c3  — c4 

8he— -g4 

-  t* 

De7— g7 

34. 

c4  — c5t 

Kbe  —  c7 

*':f^ 

Sc6~-e7 

35. 

Teö— e2 

Ld7— c6 

'/^ 

8h6  — fö 

36. 

Lc2  —  e4 

« 

d7— d6 

Weiss     spielt 

mit    Recht    be- 

c7  n  de 

harrlich  auf  Abtausch    der  Figuren, 

.    1 

Lc8  — d7 

da 

hierdurch  seine 

Bauornübermacht 

-SA 

h&lt     hierdurch 

drei 

immer  mehr  zur  Geltung  kommt. 

1 

1  geopferten  Springer 

36. 

.... 

Lc6  n.  e4 

eichen  Nachthcil 

der 

37.' 

Te2  n.  e4 

Tfe— ge 

■  '•  '_^ 

38. 

d4  — dö 

Kc7  -  d7 

,^ 

Sf5  n.  de 

39. 

b3  -  b4 

T^e— gö? 

Th8  — h6 

40. 

b4  n.  aö 

Sg4  -  f6 

The  —  ge 

41. 

c5      ce  t 

b7  n.  cö 

."4 

r^ 

42. 

dö  n.  cet 

K(l7--(lö 

-    i 

jichtert  hierdurch  dem 

43. 

Tc4  —  c4 

Sfe—dO 

'    ^ 

34* 
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WdM.  Schwarz. 

44.  gS  —  g4  8d5  —  c7 

45.  Kgl  -  f2  Tg5  n.  a5 

46.  Kf2— gS  Kd6  — d5 

47.  Tc4  —  cl  Taön.  a4 

48.  Kg3n.  h3  Ta4  —  a7 

Eb    wäre    nutzlos    48 

Ta4  —  a6  zu  spielen,  da  Schwarz 
doch  den  Bauer  nicht  nehmen 
dürfte;  nach  Abtausch  der  Thürme 
könnte  der  Springer  dem  Vormarsch 
der  beiden  Freibauern  nicht  wider- 
stehen. 


49 
60 
51 


Sc7— e6 
Se6— c5 
Kd5  n.  c6 
Kc6— de 
h4  — h5 
Weiss  konnte  hier  bereits    die 
Qualit&t  opfern:  nach   53.  Tel  n.  c5 
Kd6   n.   cö      gewinnt     er     mit     54. 


g4  —  g5 
Kh8  —  g4 
g5  —  g6 

52.    h2— h4 

53 


h4 — h5     Kc5 — de     55.    h5 — h6 
Kd6  —  e7    56.  h6 — 
WelM. 


53. 

I 

54. 

Kg4  —  f5 

S 

55. 

Tel— c6t! 

K 

56. 

Kf5  n.  e6 

T 

57. 

Ke6  — f6 

£ 

58. 

g6-g7 

T 

59. 

Kf6  —  g5 

T 

60. 

h5  —  h6 

K 

61. 

h6 — h7 

T 

62. 

Kgö— f4 

T 

63. 

h7  —h'SD 

K 

64. 

Kf4— f5 

T 

65. 

Dh8    -h7t 

E 

66. 

Dh7— h2 

T 

67. 

Dh2— b8t 

K 

68. 

Db8  — bSt 

K 

6a. 

Kf5    -  f6 

1 

70. 

Db3  — b4 

A 

XIV. 


Mac  Donneil. 


De  la  Bour- 
donnais. 
Schwan. 
e7  — e5 
e5  n.  f4 
g7— g5 
g5  —  g4 
g4  n.  f8 
Lf8  — h6? 
8b8  — c6 
Sc6  n.  d4 


WtiM. 

1.  e2 — e4 

2.  f2— f4 

3.  Sgl — fS' 

4.  Lfl — c4 

5.  Sbl— c8? 

6.  Ddl  n.  f3 

7.  d2  — d4 

8.  0—0 

9.  Lc4n.  f7t 

Dies  zweite  Opfer  ist  bei  der 
mangelhaften       Entwicklung        des 
schwarzen  Spieles   vollkommen   mo- 
tivirt. 
9 Ke8  n.  f7 

10.  Df8  — bot        Kf7— g7 

11.  Lein.  f4  Lh6n.  f4 

Auf  11 d7 — de  würde 


folgen    12.  Lf4       e5  1 
Tfl  —  f7t   und  Matt 

Weiss. 
12.    Tfln.  f4  S 

Auf  12 Sj 

Weiss    13.   Dh5 — e5 


13. 
14. 
15. 
16. 
17. 


Dh5  -  gö  t 
Tal — fl 
Tf4  n.  f6 
Sc3  —  d5 
Kgl— hl 
Dieser  Zug 


E 
E 

r 

D 

s 

kosi 


doch  hat  Schwarz  üb( 
der   sein   Spiel   retten 

17 d7— de  c 

Tfe— f7. 

18.  Tfen.  eet        d 

19.  8d5  — f6t  und  ' 
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io  und  des  Gochrane. 


e    nachgewiesen,    dass  Weiss    nach    den 

Behwan. 

e7  —  e5 

eö  ii.f4 

e6  n.  f4 

g5  — g4l 
durch   5.   0  —  0  bei  richtiger  Vertheidi- 
I,  oder  auch    nur  gleiches  Spiel  erlangt. 
505   angegeben  wurde, 

angegrififeneo   Punkt  f7    nicht,    sondern 

Dd8— h4t 


und  hat  nun  drei  näher  zu  erörternde 

Fortsetzungen,  als  I.  6 Sg8 — f6?, 

n.   6 f4  — f3   und  lU.  6 

Sg6  — h6!. 


it  des  Salvio. 

Sclman. 
Sg8 — f6 

Veiss    durch    7 d7 — d5    zwei 

8.  Lc4n.  f7t    Ke8  — e7    9.    Lf7 — bS 
kugt  der  Nachziehende  einen  Yorsprung 

Dh4  n.  el  t 
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GaaitMt  des  Cttckean«. 


8. 

9. 

10. 

WeiM.                                                         Schwan. 
Kfl  n.  el                                    Sf6  d.  e4 
Lc4n.  f7t                                  Ke8  — el 
Lf7— h5 

Dieser  Zug 

ist  st&rker  als   10.  Li? — bS. 

10. 
11. 
12. 
13. 

.     .      .     .                                    g4-g8 
b2--b3                                          d7  —  d6 
Se5       d3                                       Lf8--b6 
Sbl  -  c8                                      Se4  n.  c8 

Auf  13.  .   . 

.  ,  ge4  —  fö  folgt   14.  Lb5  —  f3  nebs 

14. 
15. 

d2  n.  c3                                          Th8  — f8 
Thl— fl 

und  Weiss  gewinnt    bei  gut  entwickeltem  Spiel   den  Gai 

n.    eambit  des  Cochrane. 

• 

Weis«.                                                             Schwarz. 
....                                            f4— fS 

1.  Spiel. 

7. 

W«iss.                                                     Schwan. 
Lc4n.  f7t                                  Ke8— -e: 

8.  Ddl  —  el 

Auf  8.  Lf7  n.  g8  folgt    am  besten    8 Th8 

d7  —  de  10.  Se5  n.  g4  Lc8  n.  g4  11.  f8  n.  g4  Tg8  n.  g 
d7  —  de  9.  Lf 7  n.  g8  Th8  n.  g8  ;  auf  8.  g2  —  g3  Dh4  — 
[9.  Kfl  — el  Dh3  — g2  10.  Thl— fl  d7  -  d6  11.  I 
12.  Lg8  — b3  Dg2n.  h2  u.  s.  w.]  Sg8  —  fß  10.  Lf7 - 
Se5— f7  Sf6n.  e4t  12.  Kf2  —  el  Se4  n.  g8  ;  auf  8.  L 
9.  d2-  dl  Sg8~f6  10.  Sbl  — c8  d7  —  d6  11.  8€ 
12.  Lei  — f4  f3n.  g2t  13.  Kfl  n.  g2  Db4  — hSf;  au 
u.  g2t  9.  Kfln.  g2  d7 — d6  10.  Lf 7  n.  g8  Dh4  —  hS 
[11.  Kg2 — f2  Th8  n.  g8  12.  Se5  — d8  g4-g8' 
Lc8  — g4  14.  Ddl  — d2  DhS— h4]  Tb8  n.  g8  12.  Sc 
In  allen  diesen  Varianten  bleibt  stets  Schwarz  im  Yortl 
8 fSn.  g2' 

9.  Kfl  n.  g2 

Bei   9.   Kfl — e2   spielt  Schwarz   9 Dh4  — 

d7  — d6. 

9 

10.  Kg2  —  f2 
Auf  10.   Kg2  — gl   folgt  ebenfalls: 

10 

11.  Lf7n.  g8 


Dh4  — h 


Lf8— g: 
L^7  n.  Gi 
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gemeine  Springer-Gaml 
2.  Spiel. 


1 
D 

S 

;  9.  . 

Lf8   - 

-h6t 

Lc4n. 

d5 

Sf6  n. 

d5    : 

it    10. 

Kf2— es 

Lf8 

, 

d: 

d 

spielt    Schwarz     11.    . 

1.  e4n.  dö  DhS  —  g2 

n    18.  dö  — d6t  Lc8  —  e6    14.  d6  n.  c7  gb8  — 

"  -     .     ,  D 

'2  —  e3  Sl 

l8  — f7 

13 Lf8— h6t  dPob< 

...  K 

A  n.  d5  t  81 

und  Schwarz  gewinnt. 

8.  Spiel. 

a 

n.  f8 
14    spielt    Schwarz    am   beste 

n.  f  7    ist   verderblich    wegen 
).  Ddl  —  el   f8n.  g2  t  u.  «• 

...  .  Sj 

U  — e2 

4  folgt    8 d7 — de 

;4,  auf  8.  Ddl  — el  Db4  — hJ 

g4    11.  fSn.  g4  Lc8n.  g4t 
...  d7 

5  n.  g4  Sf 
n.  g4  L< 
id  Schwarz  hat  das  bessere  1 


Oambit  Salyio-Sflbersc] 

8( 

.     .  Sg 

-d4  f4 
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536  Gambit  Salvio-Silbenchmidt. 

Durchaus    zu    verwerfen    ist    hier    7 d7  — 

dcrsseo  gegen  W.  Steinitz  im  Match  spielte.  —  Diese 
7.  Zug  von  Schwarz  charukterisirte  Vertheidigung  wird 
Salvio  erwähnt,  darf  aber  nicht    nach   ihm   allein    genao 

in  seinem   Gambitto  nuovo   6 Sg8  —  f6    spielt. 

wird  diese  Spielweise  zuerst  von  Silberschmidt ,  ich  i 
Gambit  Salvio-Silberschmidt. 

Schwan. 


WeiM.  Sehwtrx. 

8.     Lei  n.  hC  Lf8n.  h 

Das  Handbuch  von  Bilguer  lässt  hier  Schwarz  8 
9.  Kfl  n.  g2  Lf8  n.  h6  spielen,  was  wir  aber  durchai 
können,  da  Weiss  dann  Zeit  gewinnt  mit  10.  Thl  — 
Spiel    zu  restituiren. 


Wei»8. 

SohWMS. 

9. 

Ddl  — el 

Auf  9.  Lc4 

n.  f7   folgt 

mit 

Tempogewinn  9.  .   . 

35  n.  f7    f8  n 

.  g2t    10.  Kfl  n.  g2 

Dh4- 

-hSt  11.  K 

9. 

. 

f8  n.  g2 

10. 

Kfl  n.  g2 

Dh4  — 

11. 

Kg2— f2 

d7— d( 

12. 

Se5  — d8 

Dh8— J 

18. 

Kf2— gl 

Lh6  — ( 

14. 

Sd3  —  f2 

g4-gä 

15. 

h2  n.  g8 

Th8— 1 
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WeUs 


wingt  Schwarz  mi 
leg. 


b". 


folgt    19. 


gt  20 LI 


B. 
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GamMt  SalTio-Silbenchnidt. 


Auf  9.  g2  — gS  folgt  9 Dh4  — hSt  10. 

11.  Tbl— fl   d7 — d5   12.  Lc4n.  dö  Dg2  n.  h3  u. 

9 d7  — 

10.     Lc4n.  d5  g4  n.  j 


Schwan. 


Weil«. 


W«iM.  Schw« 

11.  Ddln.  fS 

Bei   11.  Lc4n.  f7t    spielt  Schwarz    11 

n.  fS   Lc8  — hSt    13.  Kfl — e2    Sb8 — d7     14.  Thl 
d4  n.  eö  Th8  — f8  u.  s.  w. 

11 Lc8-- 

12.  Kfl— e2  f7— f 

13.  Ldön.  b7  f6  n.  € 

14.  Thl— gl  Th8- 

15.  Df3  — gS  Dh4- 

16.  Ke2  —  el  Lh6- 

17.  Dg3— f2 

Der  beste  Zug,  bei   17.  Dg3  —  d3  entscheidet   : 
17 e5  n.  c 

18.  Tgl— hl 

Auf  18.  Lb7  n.  a8  folgt  18 Lf4— e3  19.  I 

20.  Kel— dl   Le8  n.  gl. 

18 Dhö- 

19.  Lb7iLa8  Db5n 

und  Schwarz  gewinnt. 


Wttisf. 

11.     Se5n.  f8 


Schwti 

Lc8- 
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nr«lM.  Sebwtiz. 

Kfl  — e2  Dh4 — f4 

Ddl— dS  c7 — c6 

Ldö— b8  Sb8  — d7 

8bl — d2  O  —  O  —  0 

Tal— el  Sd7 — cö 

DdS — c3  Lh3—  g4 
Tbl— fl 

J  —  dl     folgt    18 Df4  n.  d2t     19.    Dc3  n.  d2 

l  n.  d2  Lg4  n.  f3. 

.     .     .     .  Sc5  n.  e4 

Sd2  n.  e4  Df4  n.  e4 1 

Ke2~-dl  De4 — f4 

id  Weise  hat  eine  unhaltbare  Stellnng. 

2. 

Vel8i.  Schwarz. 

Ml  —  el 

g3   erzwingt  Schwarz  den  Sieg  mit  8 Dh4 — hS  t 

— g2t    10.   Kf2 — eS    f7— föl,    bei    8.    g2  n.  f3    mit 
I   9.  Se5  n.  g4  8h6D.g4   10.  f8  n.  g4  Lc8  n.  g4  etc. 

...  f3n.  g2t 

Kfln.  g2  Dh4  — kSt 

Kg2--gl  Lf8  — g7 

Lei— e8 

1.  Lei  n.  h6   nicht  spielen,    da  ihm    das  Eingreifen   des 
von  he  ans  verderblich  werden  würde. 

.     .     .  Sb8  — c6 

9^5  n.  c6  d7  n.  c6 

5bl— CS  L«8  — d7 

Ddl — f2  0  —  0  —  0 

At  bei  einem  Baner  mehr  die  bessere  SteUting  inne. 


3bl  —  c8  dr  —  d6 

3e6  —  d3 

s    jetzt    9.     g2  —  gS     spielen,     am    nach     9 

[fl  — f2    Dh8  —  g2t    11.    Kf2 — e8    d6  n.  e5    mit    12. 

ne   zu   erobern,    so    antwortet  Schwarz  mit  12 

l  —  f4    [der   einzige  Zug,    um   die  Dame    zu  gewinnen, 

L  folgt  13 Sb8 — c6t    14.  K    beliebig  Dg2  n. 

Veiiä  bleibt  nun  nichts  übrig  als  14.  Lf  1  n.  g2,  hierauf 
Lf8— het    15-   Kf4 — e5    Öb8  — c6t    1«.   Keö— dö 
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Chimbit  Salvio^ilberse 


Lc8  —  e6t  17.  Kdö — c5  Lh6— £$t  1» 
Kbö  — a4  d4  n.  c3  20.  Lg2  fl  [der  e 
b7 — bot    und    Matt   abzuwehren]    Ta8  —  dl 

Ddl-— el    folgt    21 Td8  —  d4t    2J 

Ka4  —  aS  Tb4  —  d4t  und  Matt,  auf  21. 
Ld3  — c4  Td4n.  c4t  28.  Ka4  —  b8  8c6- 
22.  b2n.  c8  b7— böf  S8.  Lf  1  n.  b5  a6  n.  ] 
und  Schwan  muss  gewinnen. 

WciM. 

9 

10.  Kfln.  g2 

11.  SdS — f4 

12.  Lei — eS 
18.  Ddl— d2 
14.     Tal  -  el 

und  Schwan  hat  das  bei 


W«ifi. 

8.  Lei — f4 

Diesen  Zug  h&lt  A.  Andensen  hier  fQi 
Zftge  sind  einer  Reihe  zwischen  uns  gespiel 
8 

9.  Seö  —  d8 

10.  Kfln.  g2 

11.  c2  —  c8 

12.  Lf4  — g8 

14.  Sbl  — d2 

15.  Ddl  —  e2 

und  Schwarz  hat  bei  einem  Bauer  mel 

Hiermit    ist    wohl    nachgewiesen,     das 

Springergambits  im  4.  Zuge  g5  —  g4  mit  ) 

und   ich    hoffe,    dass   das   ?,    welches    die   ] 

gaben,  sich  in  ein  !  verwandelt. 


Erläuternde  Feu 


Dr.  B.  Suhle.  P.  Hirschfeld. 

WtlM.  Seliwan. 

1.  e2 — e4  e?-— eö                     4. 

2.  f2— f4  e6n.f4                        5. 
8.    Sgl— f8  g7 — g5                       6. 
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t 


Sdiwftn. 
Dh4  n.  el  t 
Sf6  n.  e4 
Ke8  —  e7 
8e4— -fS 
d7  — de 


2 


rar   12 Se5 — dS. 

Th8  — g8 

LcS  —  e6 
S  Ke7  n.  e6 

;t?  Ke6  — f5 
l  Kf5  —  g6 


ie6n.b7  käme  Schwarz 
Sb8— c6  in  VortheiL 

Sb8— a6 

Ta8  —  eS 

Tg8  n.  f  8 

Sf6— h5 

Te8 — e4 

Shö  n.  f4 

Te4  n.  f4 

Tf4— f2t 

h7 — h5 

Kg6  —  g5 

Kgö— h4 

Tf2  n.  g2 

Kh4 — h8 

Tf8— f3 

h5— h4 

Tf8 — fl 

Tfl  —hl 

gi  -    gS 

.  .     Tbl    n.  h2 


macht    Weiss    mit    35.    8d6  —  f4 1 
KhS  —  gS   86-  8f4  — h5t  remis. 


Weljf. 

85.  h2n.  gS 

86.  8d5--f4t 
37.    Kd2— e3 
88.    8f4— g2 


Sohwan. 
h4  n.  g8 
Kh8  —  g4 
Th4— h2 


Schwan. 


WeiM. 

Während  die  weissen  Steine 
Yollst&ndig  gefesselt  sind,  hat  Schwarz 
nun  Zeit,  seinen  Springer  heranzu- 
ziehen. 


88 

89.  KeS  — e4 

40.  Ke4  —  e8 

41.  Sg2— f4 

42.  Sf4  n.  62 
48.  Se2  — gl 
44.  Sgl  —  f8 


c7  —  c6 
de  —  döt 
Sae  —  c7 
Th2  n.  e2  t 
Sc7  —  e6 
See  —  f4 
8f4— d8 


Weiss  giebt  auf. 


II. 


V.  d.  Lasa. 

Schwan. 

Weiss. 

Schwan. 

67— eö 

5. 

Sf8  — eö 

Dd8— h4t 

eö  n.  f4 

6. 

Kel— fl 

£4  — f8 

g7-gö 

7. 

g2  n.  f8 

d7  — dö 

go  ~  g4 

8. 

Lc4  n.  dö 

Sg8  — fe 
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W«Ui. 

Sohwart. 

». 

Ld6  n.  f7  t 

Ke8— e7 

10. 

d2— d4 

8b8  — c€ 

11. 

Lf7-c4 

g4— g8 

12. 

Kf  1  —  c2 

6f6n.  e4l 

18. 

Sbl— c8 

Auf  1  S.  f3  n. 

e4  folgt  13 

8c6 

n.  e5    14.   d4 

n.  e5   Lc8— g4t. 

13. 

.... 

8e4  — f2 

(Siehe  D 

iagramm.) 

14. 

b2n.  gSl 

Dh4  n.  gS 

R.*i    14.. 

.  .  D^4  n.  bl  ont- 

scbeidet   16.  Lei 

-g5t 

15. 

Tbl  — gl 

DgS  n.  eö  t 

16. 

d4  n.  e5 

Sf2  n.  dl 

17. 

Lei — g5t 

Ke7— d7 

18. 

Tal  n.  dl  + 

Aufgegeben. 

De  la  Bour- 

Cochrane. 

dopDaifl. 

WefM. 

Schwan. 

1. 

c2  —  e4 

e7  — e5 

2. 

f2— £4 

e5  n.  f4 

3. 

Sgl  — f3 

g7-g5 

4. 

Lfl— c4 

g»— g* 

5. 

Sf3  — eö 

Dd8  — hlt 

6. 

Kel— fl 

f4  -   f8 

7. 

g2-g3 

Db4— hSt 

8. 

Kfl— f2 

Dh3— g2t 

9. 

Kf2— e8 

Lf8  — hat 

10. 

Ke8  -  d$ 

d7— dß 

11. 

Lc4  D.  dß 

SbS— a6 

12. 

c2  -  c3 

c7 — c6 

13. 

Ldö  n.  f7  t 

KeS  — e7 

14. 

Lf7— b3 

Sa6  —  cßt 

15. 

Kd8  —  c2 

Sc5  n.  o4 

Ift- 

Ddl— fl 

Lc8  —  f5 ! 

Scbwarz  bat  nun  einen  entscbei 
denden  Vorsprung  in  der  Entwicklung 

17.  Dfl  n.  g2  8e4  — f2t 

18.  d2  -  d8  f3  n.  g2 

19.  Tfl— gl  Ta8  —  d8 

20.  Lei  n.  b^ 

Weiss  ist  zu  diesem  die  Eni 


^-% 
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W«lM 

So 

26.  Tg2— gl 

27.  b2 — bS 

28.  Tgl  n.  fl 

29.  Sd2n.  fl 


Schwan. 
Sf5  — es 
Ld8— fl 
TIS  — f2 ! 
SeS  n.  fl 
Td8n.  dlt! 


Schwans  erobert  hiedvroh 
Offizier. 


WeiM. 

30.    Kein,  dl 


Sehwftn. 
Tf2  n.  f  1  t 
gewinnt. 


uod 


IV. 


8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
IS. 
14. 
15. 
1(. 


Michelet. 

Weiss. 

e2   —  e4 
f2  —  f4 
Sgl— f8 
Lfl  — c4 
SfS— e5 
Kel— fl 
d2  —  d4 
Viel     stärker 
— h«. 
Sbl — c3 
g2  — g« 
Kfl--f2 
8e5  n.  f7 
Sf7 — gö 
Kf2  — e3 
Ko3  —  d8 
a2 — a3 
Lei  n.  gö 


Kie  seritzky. 

Schwarz. 
e7  — eö 
e5  n.  f4 
g7— g5 
g5  —  g4 
Dd8— h4t 
f4-f3 
Sg8 — f6 
ist      7 


Lf8 — g7 
Dh4— h3t 
d7— de 
Th8 — f8 
Dh3  — g2t 
Lg7  — he 
8b8  —  c6 
Lb6  n.  gö 


Sebwarz. 


^ fm^m    . 

jtm  mm, 

BI_BgrH...Hi| 


Weisf.  Schwan. 

16 Sf6  n.  e4 

17.  Ddl  —  el 

Bei    17.    Kd3  n.  e4    gewinnt 
Schwarz    mit    17 fS — f2t 

18.  Ke4— d8Tf8— f8tl9.Lg5— eS 
Lc8  — fö  t  20.  Kd3  — d2  f2 — f  1  D  t, 
auf  17.  8c3  n.  e4  folgt  ebenfalJa: 


17 
18 
19 
20 
21 


Sc8  n.  e4 

Del  —  eS 

Lc4  — dö 

Tal— fl 

Mit  21 Sc6  —  e7 

Schwarz  gewinnen. 

2?.    Ldö  n.  e4  Tf 8  —  f3 


Lc8— fö 
f8— f2 
Ke8  ~  d7 
Ta8— e8 
Lf5  n.e4t? 

mnBdte 


Schwan. 


Weiiiw 


Weiss. 

23.^   Des  n.  £31 

Ein  Yorzaglicher  Zug!     WeMS 
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fbhrt    nim    das    Spiel   mit    seltener 


Feil 

iheit  ZQ  Ende« 

26 
27 

WtUfc 

Schwan. 

2S 

SS. 

g4  n.  fS 
Te8— e6 

29 

24. 

Le4— f6t 

SC 

25. 

d4  — d5 

Sc6  —  e5t 

31 

A. 

Anderssen. 

J.  H.  Zuker- 
tort. 

WelM. 

Schwan. 

2 

1. 

e2— e4 

e7  — eö 

D 

2. 

f2— f4 

e5  n.  f4 

S] 

S. 

Sgl— fs 

g7— g5 

4. 

Lfl— 04 

g5-g4 

5. 

SfS— e5 

DdS  — h4t 

6. 

Kel— fl 

Sg8— h6! 

7. 

d2-d4 

f4— fSl 

8. 

Sbl— c8 

d7— d6 

9. 

8e5— dS 

fS  n.  g2  t 

10. 

Kf  1  n.  g2 

Lf8  — g7 

11. 

8dS-f4 

0-0 

12. 

Lei  —  eS 

Kg8— h8 

18. 

Ddl— d2 

f7— f5 

Hier  musste 

zunächst  15 

Sb8 

~  c6   geschehen. 

14. 

e4  —  e5 

d6  n.  e5 

15. 

d4  n.  e5 

Sb8  —  c6 

Bei    15.   .  .  . 

•  Lg7  n.  e5  spielt 

Weiss    am    besten     16.    Sf4 — g6  t 

h7  n.  g6    17.  LeS 

n.h6. 

16. 

e5  —  e6 

b7— b6 

17. 

Lc4— d5 

Lc8~b7 

18. 

h2  — hS 

Ta8  — d8 

19. 

hS  n.  g4 

Dh4n.  g4t 

20. 

Kg2  — f2 

8c6— e7 

21. 

Tal— gl 

(Siehe  Diagramm.) 

21. 

.... 

Lb7  n.  dö 

22. 

ScS  n.  d5 

Bei     22.     Tgl   n.  g4     eAält 

Sobwarz  mit  22. 

.  .  .  .•  8h6  n.  g4t 

. 
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6.    KeS  —  e4    Td8 

Behwan. 
Td8  n.  d5 

^ 

Tgl   n.  g4    gewinnt 

25 Sh6   n. 

-£8    Td5n.  d4    27. 
-e5t   28.  Kf8  — f2 

I^g^  n-  g7 
She — g4t 
Dg7  n.  g4 


W«iia.  Schwan. 

28.     Thl— gl  Dg4  —  h4t 

29.it  Kf2—fl  Dh4-^h3t 

80.  Tgl— g2  Dh3  — eS 

81.  Tg2— e2         Des  — hSt 

82.  Kfl— el  DhS  — h4t 
88.    Kel— d2? 

Ein  grober  Fehler,  der  aber 
den  Verlost  der  Partie  nur  beschleu- 
nigt,   auf    88.    Kel — fl    oder    33. 

Te2— f2  entschied  53 f4 — f3. 

88 Tf8--d8 

Weiss  giebt  auf. 


VI. 


)n.    J.  H.  Zuker- 
tort. 
Sehwarz. 
6?  —  e5 

65  n.  f4 
g7  — gÖ 
g5  — g4 
Dd8— h4t 
8g8 — he 
f4  — f8 
d7— d6 
f8  n.  g2  t 
Lf8  — g7 
SbS  —  c6 
Dh4  —  e7 
Lc8  — d7 
Zug    ist    hier    13. 

0  —  0  —  0? 
rerwerflich ,    da    die 
)ereit8   zum  Angri£f 
en  Damenflfigel  ge- 

Td8— fS 


Weiss.  Schwarz. 

18 Sh6— g8 

17.  b4  — b5  Sc6— dB 
Schwarz  spielt  hier  besser  den 

Springer    nach    a5    und    deckt    ihn 
dann  mit  b7 — b6. 

18.  Ddl--a4  Kc8  —  b8 

19.  8f4  —  dö  De7 — gö 


dckelt   im  richtigen 

Thurm,    er  hindert  20.    Sd5  n.  c7  Kb8 — c7? 

Lngriffszug   f7— f5.  Hier    musste    20 Dg5 

■okontorriclit  35 
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n.  d2t  geschehen,  es  folgte  dann 
21.Tel— e2Dd2n,c8  22.Tal— fi 
[um  22 Dc8 — fst  zu  hin- 
dern];   nun    darf    Schwarz    wieder 

22 Eb8  n.  c7   nicht  spielen, 

da  Weiss  mit  28.  Te2  —  c2  Dc8 
n.  d4     24.     Lc4— "döt     Sb8  —  c6 

[bei  24 Kc7 — bS  25.  Lg3 

n.  d6t  Kb8 — a8  26.  Da4  n.  d4 
Lg7  n.  d4  27.  Ld6  n.  f8  bat  Schwarz 
zwei  kleine  Offiziere  und  einen  Bauer 
fQr  einen  Thurm,  doch  ist  seine 
Stellung  sehr  gedrückt,  da  er  den 
Springer  g8'  gar  nicht  entwickeln 
kann    und  bei   dem   Vorbereitungs- 

zuge     27 h7 — h5     durch 

28.    Tc2~-c7    verliert;     spielt    er 

27 Ka8  — b8,  so  folgt  28. 

Lf8 — d6t  Kb8— a8  29.  Tc2 — c7 
Sg8  —  f6  80.  Tfl  n.  f6  Ld4  n.  f6 
81.  Tc7n.  d7  nebst  82.  Td7 — c7] 
25.  Da4— aöt    Dd4  — b6    26.   b5 

n.  c6l  Lb7n.  c6    (26 Db6 

n.  a5.  27.  c6n.  b7t  Kc7— b6  28. 
Tfl — blt  Ld7 — ^b5  29.  Tc2-'C8I 
Da5n.  a2tl  30.  Lg8— f2t.'  und 
gewinnt)  27.  Da5  —  a8  c6 — c5 
28.  Tc2  n.  cöf  Kc7 — d8  29. 
Tc5  —  c2  den  Sieg  erzwingt,  son- 
dern Schwarz  spielt  am  besten  22. 
•  .  •  .  Lg7  n.  d4  und  steht  nun  auf 
Growinn. 

Weiis.  SebwBn. 

21.  Da4  — a5t  Kc7— b8 

22.  Lg8n.  d6t  Kb8  — a8 
28.  Ld8  — c5  Sd8  —  c6 
24.,b5n.  c6  b7  — b6 

(Siehe  Diagramm.) 

25.  c6n.  d7! 

Auf    diese   Weise    erhält    sich 
Weiss  einen  ftusserst  wichtigen  Frei- 
bauer. 
25 b6  n.  a5 

26.  Lc4 — döt        Dg5n.  dö 

26 Ea8— b8     darf 


natürlich  wegen  2  7 .  Lc5  —  d6 1  nnd 
Matt  nicht  geschehen. 

Stellung    nach    dem    24.  Znge 

von  Schwarz. 
_■ Schwan. 


Weias. 

Weifts.  Schwan. 

27.  e4n.  d5  Tf8  —  d8 

28.  Sd2— c4  Sg8  — h6 
Auf  28 Td8n.  d7  folgt  ■ 

29.  Tel— e8t      Ka8 — b7     SO. 

Tal — blt    Kb7  — a6     [80 

Kb7— c7    31.  dö— d6t  Kc7— c6 

32.  Sc4  n.  aöt  Ko6 — dö  39. 
c3  — c4t.und  Matt]  81.  Te8— b8 
Lg7— f6!    32.  Tb8 — ^b6t   «Tn.b6 

33.  Tbln.  b6t  Ka6 — a7  84.  8c4 
n.  aö  Sg8  —  e7  85.  Tb6  n.  f6t 
Ke7 — bS  86.  Tf6n.f7  Th8  — e8 
37.  Lcö  n.  e7  und  gewinnt. 

29.    Tel — e7  Lg7 — f6 

80.    Tal— et! 

£in  durchaus  correcter^  ja  dest 
allein  richtige  Zug. 


30, 

Lf6  a.  e7 

31. 

Tel  n.  e7 

f7— f6 

32. 

Sc4— de 

f6— fö 

38. 

Te7 — c8 

Ka8~b8 

84. 

c3  — c4 

f5— f4 

85. 

Te8  n.  h8 

Td8  n.  hS 

86. 

Sde— e8 

Sh6— f7 

Digitized  by  VjOOQ IC 


Erlfiatenid« 


Kb8 — b7 
f4— fst 
Kb7— a6 

hwarz  den  L&ufer, 
iß  40.  c5  n.  d6  und 
rfachen  Bauer,    ein 


vn. 


A.  Anderssen. 

Schwarz. 

e7  —  eö 

2 

eö  n.  £4 

2 

g7— gö 

gö — g4l 

E 

Dd8— h4t 

2 

Sg8— h6 

2 

d7— d6? 

2 

f4  — fS 

8 

Dh4  — hSt 

achbieten    ist    nun 

hwarz  seine  Dame, 

rkeit    abgeschnitten 

erden     kann    [ll. 

er    entfernen  muss. 

.  .  .  Dh4  — e7. 

Dh8— hö 

c7  — c6 

Dhö — g6 

Dg6  — f6 

Sb8  — d7 

8h6— g8 

dbt  zu  sehr  in  der 

ick. 

Df6— e7 

£7  n.  66 

Sd7— £6 

S 

Lc8  n.  e6 

8 

Ke8  —  d8 

8 

De7  — g7 

8 

c6 — cö 

8 

Sf6 — e8 

8 

8g8  — f6 

8 
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W«iM,  Schwarz. 

Weiss 'droht  mit  86.   d5 — d6. 

35 Le7  lufe 

86.    Teen.eSt  Kd8  — c7 

8  7.    Te8  —  e6  Lf6  n.  b2 

8^.    Te6  — e7  Lb2~d4t 

39.  Kf2— fl  Td7ii.  e7 

40.  Teln.  e7t  Kc7 — d6                 l 

41.  Te7n.  h7  Kd6  n.  dö                  l 
4  2.    Th7  — h4  Kd5— c4 

48.     Th4n.  g4  Kc4 — c3                   l 


vni. 

W.  Steinitz.     A.  Anderssen. 


Weiss. 

Schwan. 

C 

1. 

e2  — e4 

e7  —  e5 

r 

2. 

f2— f4 

e5  n.  f4 

3. 

Sgl— f3 

g7— g5 

4. 

Lfl— C4 

gö— g4 

6. 

8f8  — e5 

Dd8— h4t 

6. 

Kel— fl 

Sg8 — h6 

7. 

d2— d4 

d7— de? 

8. 

Se5  —  d3 

£4— f3 

9. 

g2  — g3 

Dh4— e7 

10. 

Sbl  — c8 

Besser  ist 

hier  10.  Sd8  ~ 

-f2. 

10. 

.  ■  •  . 

Lc8 — e6 

11. 

d4 — d5 

Le6  —  c8 

12. 

e4— e5 

d6  n.  e5 

18. 

Sd3  n.  e5 

Ein  überkühnes  Opfer. 

18. 

De7  n.  e5 
De5— g7 

14. 

Lei— £4 

Viel    stärke 
— h5. 

jr    war    14,    .  . 

De5 

15. 

8c8  — b5 

(Siehe  Diagramm.) 

1 

15. 

L£8  — d6l 

1' 

16. 

Ddl— elf 

11 

Durch    16. 

Lf4  n.  de  c7  n. 

de 

1! 

17. 

Sb5  —  c7  t 

würde  Weiss  wohl 

Ö< 

die 

Qualität    erobern,     aber    dem 

2: 
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Schwa». 


Ä  wi 


m^     mm um 


¥m    Pi    Pi  i 

MM     WM  4  WM 


_i,J. 


ÜMiaj 


Weist. 


WeiM.  Sohwarz. 

21 Dg7— h6! 

22.  Lfö  — dS 

Bei   22.    Lfö  n.  c8    entscheidet 

22 Dh6 — d2. 

22 Th8 — e8 

23.  h2— h4  Dh6  — d2 

24.  Thl  — gl  Te8  —  e2 

und  Schwarz  gewinnt. 


Klassische  Vertheidigung  des  gemeinen 
Springer- Gambits. 


Es  wurde  schon  pag.  505  bemerkt,  daBs  die  Lehrbücher  nach  den  Zügen 
WeUa.  Schwan. 

1.  c2  —  e4  e7  —  eö 

2.  f2— f4  eön.  f4 
8.     Sgl^fS                                       g7— g5 

A.     Lfl— c4 

den  Zug  4 g5  —  g4,  den  ich  in  den  vorhergehenden  Abschnitten 

als  den  besten  durchgeführt  habe,   weniger  empfehlen.     Dafür  gut  allge- 
mein fftr  klassisch 

4 Lf8  —  g7 

Hiermit   erlangt   der  Nachziehende,    wie    schon    pag.    505    bemerkt 
^nirde,  wohl  auch  das  bessere  Spiel,  doch  ist  er  viel    langwierigeren  An- 
griffen ausgesetzt  und  hat  dafür  als  Ersatz  nur  einen  Bauer. 
Schwan. 


Weiss  kann  nun  mit  5.  h2 — h4 
auf  Sprengung  der  schwarzen  Bauern- 
kette spielen  oder  mit  5.  0  —  0,  5. 
d2— d4  oder  5.  c2  —  o3  die  Ent- 
wicklung seines  Spieles  fortsetzen. 


WtiM. 
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Gambit  des  Pbilidor  und  des  Greco. 

WeiM«  Bokwtn. 

5.  h2  —  h4  h7— h6 

Nicht    gut    wäre    5 gö  —  g4     6.    Sf8— g5    Sg8  —  h6     7. 

d2— d4  f7— f6    8.  Lei  n.  f4  f6  n.  g6   [8 d7— d6?  9.  Sg6 — e6 

Lc8n.  e6  Dd8  —  e?    11.  d4  —  dö]    9.  Lf4  n.  g5    (bei    9.    h4  n.  g5    spitlt 

Schwarz  9 Sh6— f7)  Lg7 — fS  10.  Lg6  n.  h6  (mit  10.  Ddl  —  dS 

giebt  Weiss  den  geopferten  Offizier  auf,  erlangt  aber  ein  starkes  An- 
grifisspiel)  Lf6n.h4t   11.  Kel— d2  Lh4  — göf   12.  Kd2— dS. 

6.  d2— d4  d7— de! 

Auf  6 c7 — c6    spielt  Weks   mit  Vorth^   7.  e4 — e5    und 

auf  7 d7  —  d5   8.   eö  n.  d6. 

1.  Spiel. 
Welu.  Behwln. 

7.  C2  —  C8  g5  —  g4!  . 

Minder    gut    ist    7 8b8  —  c6    8.   Ddl— bS    Dd8  —  e7    9. 

0  —  Ol    g5  —  g4    10.    Lei  n.  f4    g4  n.  f3    11.    Tf  1  n. f 3    oder    9 

Sc6  — d8    10.h4n.g5    h6  n.  gö    11.  DbS— böf    Ke8 — f8    12.    Db5  n. : 
gö     8g8 — f6     18     Leln.f4    De7  n.  e4     14.    Sbl  — d2    De4 — li7     15, 

SfS  — h2.      Auf    7 Lc8 — g4    folgt    mit    Vortheil   8.    Ddl — bS 

Lg4  —  hö   9.  h4n.  gö  h6  n.  gö    10.  Thl  n.  hö  Th8  n.  hö    U.  Lc4n.  f7t. 

Bei  7 Sg8  —  f6   spielt  Weiss  8.  h4  n.  gö   8f6  n.  e4   9.  Ddl — e2 

[9.  Lei  n.  f4    wäre   wegen  9 h6  n.  gö  nicht  gut]   Dd8  —  e7    [auf 

9 0  —  0  folgt  10.  Lein.  f4  Tf8 — e8   11.  gö — g6,   auf  9 

de— dö  10.  Leln.f4]  10,  Lei  n.  f4  h6  n.  gö  ll.Thln.h8t  Lg7  n-hS 
12.  Lf4  n.  gö  Se4  n.  gö  18.  SfS  n.  gö  De7  n.  e2  f  14.  Eel  n.  ei 
Lc8  —  g4t  lö.  Ke2 — f2  Lg4  —  hö  mit  etwa  gleichem  Spiel.  Philidor, 
dessen  Namen  diese  Variante  trägt,  UUst  Schwarz  im  7.  Zuge  c7  —  cS 
spielen  und  Weiss  darauf  S.  Ddl  —  e2   antworten,  worauf  die  Spiele  mit 

8.  .  .  .  .  Lc8  — g4?  [mit  8 Dd8 — o7  behauptet  Sehwar«  eeines 

Bauer]  9.  g2  —  gS  f4  n.  gS  10.  h4  n.  gö  h6  n«  gö  11.  Thl  n.  h8  Lg7  n. 
h8  12.  Lcln.gö  Lh8— fe  13.  Lgö  n.  f«  Dd8  n.  f6  14.  Sbl — dS 
Sb8— d7    lö.  0  —  0  —  0   0  —  0-0   le.  Td  1  —  gl  u.  s.  w.  ausgegKchen 

werden;  Weiss  hat  jedoch  auf  7 c7 — ce  eine  viel  stärkere  fint- 

gegnnng,  nämlich   8.  Ddl — bS    und  auf  8 Dd8  —  e7    9.   0  —  0. 

8.  Lei  n.  f4 

Bei    8.    SfS  —  gl    stellt   sich   Schwarz   mit    8 Dd8 — e7    9. 

Ddl— e2  Sg8— fe    10.   e4  —  eö    de  n.  eö    11.   d4n.  eö    8f6 — h6    gut, 
bei  8.  Ddl— bS  mit  8.  Dd8  — e7    9.   0 — 0  g4.  n.  fS. 
8 g4n.  fS 

9.  Ddln.'fB                                    Lc8 — e6! 
Nicht  gut  wäre  9 Sg8— §6  oder  9 DdS— eX. 
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eidigung  des  gemeinen  Springer-Ga 

Schwan. 
d2  Sg8 — e7 

i5        '  Le6  n.  c4 

c4  bT—bö 

e8  Sb8 — c6 

d  Schwarz  ist  im  Vortheil. 

2.  Spiel. 

M  Sehwurs 

C8  C7 — C6 

Bei    7 g5 — g4    stellt    sich  Weiss   mit    8.   Si 

rf  7 Lc8  —  e6  spielt  Weiss  8.  Ddl — e2. 

8.  h4  n.  g5 

Weiss  spielt  hier  recht  gut  9.  Ddl — dS. 

8 h6  n.  g5 

9.  Thl  n.  h8  Lg7  n.  h8 
10.     Sf3~-e5 

Diese    geniale,    doch   nicht  correcte    Opfercombinatio 
i  Greco. 

10.  .     .  *^  .     .  d6  n.  e5 

11.  Ddl— h5  Dd8  — f6 

12.  d4n.  e5  Df6 — g7 
18.     e5  —  e6  Sg8  — f6 

ist   nicht   der    stärkste    Zug;    am    besten    spiell 
.  Lc8  n.  e6    14.  Lc4  n.  e6  Sg8  —  f6    15.  Le6  n. 
-g6  Dg7n.f7. 

14.  e6n.  f7t  Ke8  —  e7  ! 
in    scheitert    Greco's    Combination    ebenfalls;    l 

gewinnt  Weiss    mit    15.  Lein.  f4!  bei    14.   .  . 
)h5  n.  gö  8b8— d7    16.  Lei  n.  f4. 

15.  Dh5  — e2  Lc8--g4 

16.  De2  — d3  Sb8  — d7 

17.  Dd8  — d4  Sf6— h5 

nnd  Schwarz  steht  auf  Gewinn. 

3.  SpieL 

WtiM.  Sohwars. 

7.     Ddl — d3  Sb8-— c6 

7 gö — g4    kommt   Weiss   mit    8.    Sf8- 

3  Sg8  — e7  10.  Dd8— fl  Se7  —  g6  11.  h4- 
-g3  f4n.  gS  18.  Thl  n.  h4  Df6  n.  h4  14.  Df  1  n« 
i.  g7  Th8— e8   16.  Lei  n.  h6  in  Vortheil. 
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Gambit  des  Pbilidor  und  des 


Weiss 
Setzungen, 
Schwarz    b< 
im  Vortheil. 


I. 

8.  h4  n.  g5  •  1 

9.  Thln.  h8  1 
19.     e4  —  eö  ] 

Auch    10 d6 — d5  ist  zu  empfehle 

11.  Dd3  — h7  1 

12.  Dh7— hö 

Auf    12.    8bl — c8    spielt  Schwarz    12.  .  . 
•  Lc8 — fö. 

12 1 

18.     Sf8n.g5 
Auf  18.  c2  —  c8  folgt  18 d6n.e£ 

18 

nebst   14 i 


n. 


Auf  9. 


Weist. 

8.  Lc4  — bö 

9.  h4  n.  g5 

e4 — e5  folgt  9. 
9 

10.  Thln.  h8 

11.  e4— e5 
Dd8— h7 
e5  n.  de 
Dh7— h5 
Lb5  n.  d7 
g2  n.  f8 
Dh5  n.  gb 


12. 
18. 
14. 
15. 
16. 
17. 


Dd8  — e7 

1 


Digitized  by  LjOOQ IC 


r 


Grlänternde  Partieen. 


553 


Erläuternde  Partieen. 


MOnch  en 
Wels*. 

1.  c2  —  e4 

2.  f2— f4 

3.  Sgl  -  f3 


4.    Lfl— c4 
d.    h2— h4 

6.  Sf3~g6 

7.  d2— d4 

8.  Lei  n.  f4 

9.  Lf4  — es 

10.  Sbl— CS 

11.  d4  — d5 
I     12.    LeS  — d4 

13.  e4D.  d5 

14.  Ld4D.  e5 
16.    Ddl — d2 

16.  0  —  0  —  0 

17.  d5  — d6 

18.  Sg5— -64 

19.  Tdl— fl 

20.  Lc4 — bS 

21.  Tfl  — f2 

(Biehe  Diagramm.) 

22.  Se4n.  f6l 

Ein  ToUkommen  correctes  Opfer, 
welches  zur   Bchnellen  Entscheidung 
Ahrt 
22 8d4n.  bSt 


Au  ps  bürg. 
Schwan. 
e7  —  o5 
e5  n.  f4 
g7  -  -  g5 
LfS  — g7 
g5  — g4? 
8g8  — h6 
d7  — de 
Sb8  —  c6 
Sc6 — e7 
c7  —  c6 
c6  n.  d5 
Lg7--  e5 
0—0 
d6  n.  e5 
Se7-- f5 
Kg8-g7 
Lc8— d7 
Ld7  —  c6 
Ta8  —  c8 
f7— f6 
Sfö— d4 


Stellung  nach  dum   11.  Zuge 
von  Schwarz. 


ächwan. 


Woiss. 


23, 
24 
25. 
26, 


Weist 
a2  n.  bS 
Dd2  — g5t 
Dg5n.  e6  + 
ScS  — dö 
Besser    war   ii 
Lc6  n.  d5. 

27.  Sd5  — e7t 

28.  Tf2--   f6 

29.  Se7  n.  c8  und 


Schwsn. 
Tf  8  n.  f  6 
Tf  6  —  g6 
Kg7 — g8 
Tg6  — g7 
ohl    26.     . 

Kg8  — h8 
Lc6  —  e4 
gewinnt. 


A     ^  iiderssen.  G.  R.  Neumann. 

W^Hm,  Schwan.  Watts.  Schwan. 

1      b2  —  e4  e7  —  e5  4.    Lfl  —  c4  Lf8  —  g7 

!       2  —  f4  e5  n.  f4  5.    d2  —  d4  d7  —  d6 

8gl-f$  g7— g&  6.    h2 — h4  h7— h6 
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Gambit  des  Philidor  and  des  Greco. 


WeiM. 

7.  8bl— c8 

8.  8c8  —  e2 

9.  Ddl — dS 

10.  Lcl--d2 

11.  Ld2  —  cS 

12.  d4 — d5! 

1 3.  SfS  n.  e5 

14.  0  —  0  —  0 

15.  a2 — a8 

16.  LcS  —  b4 

17.  Lb4  — c5 

18.  Lc4  — a6t 
Schwarz  h&tte 

Kc8  —  d8   gespielt. 


äohwan. 
8b8  —  c6 
Dd8--c7 
LcS  —  d7 
0—0  —  0 
Td8  — e8 
Sc6  —  e5 
d6  n.  e5 
Sg8 — f6 
Sf6  —  g4 
De7— f6 
b7— b6 
Kc8  — b8 
besser  18. 


Weiss. 

19.  d5  — de! 
Bei    19.    .   . 

zwingt  Weiss  den 
n.  c7  t  Kb8  —  a8 

20.  Dd3  — bS 

21.  DbS— b4 

22.  de  —  d7 

23.  Lc5  —  e7 

Bchj 


Weiss. 


Weiss. 


Schwarz  giebt  die 


in. 


A.  Anderssen.  G.  R.  Neumann. 


Weiss. 

1.  62  -e4 

2.  f2— f4 
8.  Sgl— f8 
4.  Lfl— c4 

6.  d2  —  d4 
e.  h2  — h4 

7.  Sbl  — c8 

8.  h4  n.  gb 

9.  Thl  n.  hS 


Schwarz. 
67 — 65 
65  n.  f4 
g7— g5 
Lf8  —  g7 
d7 — de 
h7— he 
Sb8  — c6 
he  n.  g5 
Lg7  n.  h8 


Weiss. 

10.  Ddl  — d8  S 

11.  Lc4n.  f7t 
Weiss     gewinnt 

wieder,  doch  entfern 
die  Dame  allzu  sehr. 
11 B 

12.  Dd8 — c4t  L 
18.    d4  — d6 

Bei     18.     Dc4 
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Schwane  in  Vorih«!!   mit  13 

g5--g4  14.  SfS  — gl  Dd8 — h4t 
15.  Kel — fl  a7  — aö  16.  Db4  n. 
b7Lh8n.d417.Db7n.c7tSg8- 


Stellung  nach  dem  20.  Zuge 
von  Weiss. 


WeiM. 
18 

14.  Dc4n.  b4 

15.  Sf3  — gl 

16.  Kel — fl 

17.  Lei  — eS 
Auf    17. 

....      g4  n. 

Ld7— hat  1». 
17 

18.  g2n.f8 

19.  Tal — dl 

20.  Kfl— el 

(Siehe 
20 

21.  LeS~-f2 

22.  Lf2n.  gS 
28.    Kel— d2 


Schwarz. 
Le6  —  d7 
g5  — g4 
Dd8  — h4t 
f4— fSl 

g2  n.  fS  folgt  17. 
f8  18.  Sgl  n.  £8 
Kfl-— e2    Lh3— g4. 

Dh4  — g3 
•       g4  n.  f3 

Dg3— g2t 

Diagramm.) 
Lh8  —  e5 
Leo — g8 
Dg2  n.  gl  t 
Dgl  n.  gS 


Schwan. 


WeiM. 


WclM. 

24.  Kd2  — Ol 

25.  Kcl— bl 
26.^Db4— c4 


Schwarz. 

Dg3— f4t 
f3— f2 
8g8— f6 


Weiss  giebt  die  Partie  auf. 


IV. 


De  la  Bour- 

Mac 

donnais. 

Donnell. 

WeiM. 

Schwan. 

Hier    war   15. 

....    f7— f5 

1. 

e2 — e4 

e7— e5 

zu  berücksichtigen. 

2. 

12— f4 

e5  n.  f4 

WdM. 

Schwan. 

8. 

Sgl  — f8 

g7— gö 

16.    De2— f2 

Lg4  n.  f 8 

4. 

Lfl— c4 

Lf8  — g7 

17.    g2n.f8 

a7— a6 

5. 

h2— h4 

'   h7— h6 

18.    LdS  — c2 

8h5  — g8 

6. 

d2  — d4 

d7—  d6 

19.    Lc2— a4 

Lh8— g7? 

7. 

c2— c8 

Sb8  —  c6? 

Hierdurch  verliert  Schwans  die 

8. 

h4  n.  g5 

h$  n.  g5 

Qualit&t. 

9 

Thl  n.h8 

Lg7  n.  h8 

20.    d4  — d5 

Sc6— b8 

10 

Ddl— e2 

Dd8"-e7 

Auf  20.  .  .  . 

.  Sc6 — e5  folgt 

11 

Sbl  —  aS 

Lc8  — g4 

21.     Dfi— a7. 

12 

T-1— d2 

0—0—  0 

21.    La4n.  e8 

De7  n.  e8 

18 

-0  — 0 

8g8  —  f6 

22.    Df2  — g2 

De8 — h8 

14 

Lc4  — d8 

Td8  — e8 

28.    Tel— dl 

f7— f6 

^'. 

Tdl— el 

8f6  — hö 

24.    Ld2  — el 

Lg7  —  eö 
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Gambit  des  Pliilidor  und  des  Greco. 


VVeU». 

Sohwan. 

25. 

c:4  n.  fö 

Dh8— h7 

26. 

Sd3  — c4 

Dh7  n.  fö 

27. 

Sc4  n.  e5 

üf&  n.  c5 

28. 

Lei  n.  g3 

f4  n.  gS 

29. 

,Tdl— gl 

Dc5  n.  d5 

30. 

Dg2  n.  g3 

Schwärs. 


Die  Spiele  sind  nun  numerisch 
ungefähr  gleich,  doch  hat  Weiss 
Gewinnchancen. 

80 b7  —be 

81.    DgS-"g4t       Sb8  —  d7 
32.    Tgl — dl  Ddö — eö 

88.    Tdl— gl  De5  —  cSf 

84.  Kcl— bl  c7 — c6 

85.  Tgl— hl  Kc8 — c7 
36.    a2— a3  b6  —  b5 

87.  Kbl — a2  Des  —  e8 

88.  Dg4  — f5 

Auf   88.    Dg4n.  g5    folgt  88. 

....  De8  —  f7t    nebst    89 

Df7  n.  fS. 

88 De8  —  e2 

89.  Df5n.  g5  De2n.f3 

40.  Thl  — h6  Df3  —  e4 

41.  Dg5--g8  De4  —  e2 

42.  Th6— h8  Kc7  —  b6 
48.    Th8  — h7 

Nach  43.  Dg8— d8t  Kb6— c5 
darf     Weiss     den     Springer     nicht 


schlagen,    da   Schwarz    sonst  durch       i 
ewiges  Schach  reml 

Weiss. 
43 

44.  Dg8 — f7 

45.  Th7— g7 

46.  Df7— f2t 

47.  Tg7  —  gl 
Auf    47.    b2- 

....  De4  —  c4t 
Dc4  — b3t  49.  Df 
47 

48.  Ka2  —  al 

49.  Tgl— dl 

50.  Df2  — f6 

51.  Tdl— gl 

52.  Tgl — g7t 
58.    Df6  — f7 

54.  Kai— a2 

55.  Tg7-g8 

56.  Df7— e6 

57.  Tg8—  c8 

58.  De6— f7 

59.  c8 — c4? 

60.  Tc8  —  c7 

61.  Ka2~bl 

62.  Df7— d5 
68.  Ddö— c6 

Hier  war  63. 
zu  berücksichtigen; 
a4t    folgt    64.    .   . 
auf  64.  Dc6n.  b6t 
T  beliebig  c3  n.  b2. 

64.  Tc7  n.  c6 

65.  Kbl  —  c2 

66.  Kc2  — dl 

67.  Tc6 — a6 

68.  Ta6  n.  a4 

69.  Ta4— a6 

70.  Kdl— c2 

71.  a8  —  A4 

72.  a4— aö 

73.  Ta6— f6  1 

74.  b2— bS 
Besser  war   74. 
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Erläuternde  I 

Schwan.  g 

C4  —  C3  [j 

c5  n.  b4  9 

Kb7  —  c7  '  s 

8a7 — c6  9 

8c6  — a7 
Kc7— c6 
Sa7 — c8 
Kc6  —  c7 
c8 — c2 
Kc7— b6 
Sc6  —  a7 
Sa7 — c6t 
Sc6  —  a7 
8a7— c6 
8c6  —  a7 
lagramm.) 

aS  —  a2      gewann 

i  folgen   89 

.2  — al    8c6  —  a7 
-b5  92.  Kd5  — e5 
.   .  .    Kb6— a7 
8b5— c7t      94 
ä6    95.   Kd5  -  c6 
>-  c7  93.  a6 — a7       b 
ib — f6  Kb7 — a8       9 
-b5  96.  Ke7— d7       9 
Tal— bl]     98.       9: 
Bt    94.   Kd6— -d7 


G.  R.  Neumann. 

öchwarx. 

c7  —  eö 

1 

e5  n.  f4 

1 

g7— g5 

1 

Lf8  — g7 

1 

d7— de 

h7  — h6 

1 

8b8  — c6 

he  n.  g5 

8< 

Lg7  n.  Ii8 

D 
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Gambit  des  PUlidor  nnd  des  Greco. 


n.   f7     d«    n.   e5     17.     d4   n.  e5 

Qualit&t    und    dem 

freien   f-I 

8£6— h5. 

leicht  gewinnen 

wOrde. 

Stellung  nach  dem   1 3.  Zuge  von 
Schwarz. 

WelM. 

21.  Kcl— bl 

22.  Ld8— h7 

SahwHz. 
c7  — c6 
f7— f5 

28.    Sc3— dl 

Lg4  n.  dl 

24.  Lh7  n.  g8 

25.  Tel  n.  dl 

De6  n.  g8 
Dg8*— eG 

26.  Tdl — gl 

27.  Dg2  — gS 

28.  Tgl— el 

Seö— g4 
Ta8— d8 
Lg7— eö 

Weift. 


Weist.  Schwan. 

14 g4  n.fS 

15.  0  —  0  —  0         dSn.eö 

16.  d4  n.  e6  Lc8  —  e6 

17.  Lc4 — da  fSn.  g2 

18.  Dh5  —  h2  Le6  —  g4 

19.  Tdl— el  De8  — eß 

20.  Dh2  n.  g2  Sc6  n.  e5 
Schwarz  bietet  hier  mit  Recht 

dem  Gegner  zwei  kleine  Offiziere 
für  einen  Thurm,  da  er  nach  21. 
Lf4  n.  e5  Lg7  n.  e5  22.  Tel  n.  e5 
De6  n.  e5    28.    Dg2  n.  g4    mit  der 


29. 
30. 
31. 


DgS — h4 
Lf4  — cl 
b2  —bS 


De6  — d6 

Td8 — d7 
Dd6— d4l 


Weiss  giebt  die  Partie  auf. 


VI. 


&. 

R.  Neumann 

.  A.  de  Rivi^re. 

Weit«. 

Schwan. 

WeiM. 

1. 

e2 — e4 

e7  —  e5 

7.    Ddl- 

2. 

f2— f4 

e5  n.  f4 

Hiermil 

3. 

Sgl  — f3 

g7— g5 

Eindringen 

4. 

Lfl  — c4 

Lf8— g7 

sein  Spiel  r 

5. 

d2— d4 

h7— h6 

8.    h4  n.  gi 

6. 

h2— h4 

d7— de 

9.    Thl  n. 
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lehwan. 

-f8       . 

eö? 

'durch   den 

msste    1 1 . 

en,   worauf 

fern    mus» 

U 

Q.  d3 

-e6 

i.  c5 

e6 

}  — 0 

^f6 

-g4  . 

-d4 

1.  d4 

—  est  2 

1.  eS 

1.  c4 


anstein's  6 


n  Abschnitte  "V 


i 
L 

fS 
c4 

vd  Sprengung  c 
nit  den  Entwicl 
>ie  flieh  daraus 
fen   dem  Anzie 
er  Nachziehend 


rde  TonHanstei 
(wandt,  weshalb 
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Haii8teiii*8  Gambit. 


1.  Spiel« 
WetM.  Schwan. 

5.  0  —  0  d7--d6 

Auf  5 g5  —  g4  spielt  Weiss  6.  SfS  —  el   und    gewiaat  den 

G&mbitbauer.  ^ 

6.  d2  —  d4  h7— h6 

Schwarz  muss  sich  gegen  das  Opfer  7.  SfS  n.  gb  Dd8  n.  g5    8.  Ld 
n.  f4   Mchem. 


Schwarz. 


£iJ    SH    &j    ^ 

;^^^     W^     wm     m^Ä 
UÄ     fU     ^     Wm. 


Weiaa. 


Weiss. 
7.       g2- 


-g3 


SchwaR. 
gö  — g4 


Auf  7 f4n.g3  folgt  8.  Lc4n.  f7t  Ke8  n.  f7   9.  SfS  —  eöft 

Kf7  —  e6     10.    Ddl — g4  t     Ke6  —  e7     11.    Tfl~f4t     Kc7  —  e8     12. 
Dg4  —  h5  und  Weiss  erzwingt  den  Sieg. 

8.  SfS  — h4 

Mit  8.  Lei  n.  f4  erh&lt  Weiss  keinen  das  Opfer  ersetzenden  AngnC 
8 f4  — fS 

9.  c2  — c8  Sb8 — d7 

10.  Ddl— bS  Dd8  — e7 

11.  Sbl — aS  Sd7—b6 

12.  Lc4  — dS  Lc8— d7 
IS.     Lei— d2  0—0  —  0 

und  Schwarz  hat  das  bessere  Spiel. 


n. 


Weiss. 
Sbl — cS 


Schwan. 
Lc8 — e6 
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8.  d4  — d6  Le6— g4 

^-  g2  — gS  f4n.  gS 

Bei  9 Lg4 — hS  10.  Tfl — f2  gö--g4 

-fS  würde  der  L&ofer  allzu  schlecht  postirt  seio. 

10.     h2n.g3  Sb8->d7 

•        11.     Sc3--e2  Dd8  — e7 

12.     8e2  —  d4  0  —  0—0 

und  Schwatz  behauptet  den  Gambitbauer. 


11.    Sf3  -  h4 


III. 

Weiss.  Schwarz. 

7.  c2 — cS  Sb8  —  d7 

8.  Ddl  —  b3  Dd8  —  e7 

wegen  der  Fortsetzung  vergl.  I. 


2.  Spiel. 
Wein.  Schwan. 

5.  d2  —  d4  d7 — d6 

Auch  hier  wftre  5 g5  —  g4  nachtheilig,  da  Weiss  ohne  Nach- 

theil  6.  Sf8 — eö  spielen  oder  den  Springer  opfern  könnte:    6.  Lei  n.  f4 

g4  n.  f8    7.   Ddl  n.  f3    d7— d6    [7 Lg7  n.  d4   8.  Lf4  —  eö]   8. 

0— 0  Lg7n.  d4t   9.  Kgl — hl   Ld4-— f6  10.  e4— e5   d6  n.  eö    ll.Lf4 
n.eö  8b8  —  d7    12.  Leo  —  c8  u.  s.  w. 

6.  c2  —  c3 

Wegen  6.  0  —  0  vergl.   1.  Spiel. 

6 g5— g4 

7.  Lei  n.  f4 

Auf  7.  Sf3  — gl   folgt  7 Dd8— h4t. 

7.  .     .     .     .  g4n.  f3 

8.  0  —  0  Lc8  —  e6 

9.  Lc4  n.  e6  f7  n.  e6 

10.  Ddl— b8  Sb8  — d7 

11.  Db3n..e6t  Dd8  — e7 
und  Schwarz  wird  sein  Spiel  sicher  stellen. 


■*?1 


3.  Spiel. 

Weiü.  Schwan 

ö.      c2  —  cS  gö  —  g4! 

'      6.      d2  —  d4 

Auf    6.    0  —  0   g4n.  f3  7.    Ddl  n.  f3    folgt    7 Sg8  ~  h6    8. 

d2  — d4    0—0   9.  Lein.  f4  d7  —  d6    10.    Lf4  n.  h6    Lg7  n.  h6    11,  Lc4 
n.f7t   Kg8  — h8. 

6.      .     ,      .      .  g4n.  fS 

Zakertort,  Sciuidumterricltt.  36 
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Hanqtein's 


W«iM. 

7. 

0—0 

8. 

Lc4  n.  d5 

Bei  8.  .  . 

.   .  Lc8  —  g4   spielt  W 

9. 

Ldö  n.  f7  t 

Auf  9.  Ld5 

—  c4   spielt  Schwarz 

Dd8— d7. 

9. 

. 

10. 

Ddl  n.  f3 

n. 

e4  —  e5 

12. 

Lei  n.  f4 

13. 

Lf4  — g5 

und   Schwarz  wird  nach   Abtausch  ih-v   i 

wicht  zur  Geltung  bringen. 

Erläuternde 

W.   Sti'initz. 

I. 

J.    Ko  lisch. 

WeiM. 

Schwurz. 

1.    e2 — e4 

67  -    e5                      1 

2.    f2— f4 

65  n.  f4                      1 

3.    Sgl— £3 

g7— g5                     2 

4.    Lfl  — c4 

Lf8— g7                    2 

i.    0  —  0 

d7— d6                     2 

6.    d2— d4 

h7— h6 

7.    g2— gS 

g5  — g4 

8.     Sf3— el 

f4  — f3 

9.    c2  — c3 

SgS  — e7 

Besser  war 

9 Sb8— c6. 

10.    h2— h3 

'    Günstiger     war     das    sofortigo 

Springeropfer,    vorgl.    den    12.    Zug 

von  Schwarz. 

10 

h6— h5 

11.    Sein.  f3 

g4  n.  f3 

12.    Ddl  n.  fS 

Lc8  n.  h3 ! 

13.    Df3n.  f7t 

Ke8— d7 

14.     Df7n.  g7 

Lh3  n.  fl 

lö.    Lc4n.  fl 

Dd8  — g8! 

16.    Lfl— hSt 

Kd7— d8 

17      Dg7  n.  g8t 

Th8  n.  g8                 ;.' 
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5«8 


lAsst  dem  Gegner 

eine 

C«  B 

.  dö    34.   Tel— eö    Tb2  — 

bS 

\'m 

3,  da  er  durchaus  einen 

35. 

KhSn.  h4    TbSn.  c3    36.    Teö 

3 

in    L&ufer    abtauschen 

n.  dö  b5  —  b4    37.  Td5  — b5  etc. 

-;^ 

nusste    er    22.    .  . 

.   • 

'  "'"^ 

len. 

Welfi.                          Soinrais. 

''    -"^li 

31. 

d4  —  dö             Tg7n.  e7 

>  '% 

SehwAix. 

32. 

Tel— fl 

'  i  M 

Sh5  n.  f4 

Bei  32.  Tel  n.  e7  f   Ke8  n. 

.67 

- -.z!^ 

t           Kd8  —  e8 

33. 

dö  n.  c6  gewinnt  Schwarz  durch 

.  ^^y 

5           Tg8  n.  gS  t 
il           Sf4   -   d5 

38. 

.   .  .  .  b7  n.  c6    34.   Lir2  n. 

,  c6 

Ta8 

n.  a2    So.  Lc€  n.  bö   Ta2  n. 

b2 

5           a7~a6 

36. 

Lbö  — fl    [bei     86.     c8  — 

-C4 

■  4 

4           a6  n.  b5 

ebenfalls:]  Ke7  —  f6    37.  Lf  1 — 

■|2 

•:1 

5           c7  — c6 

Kf6 

—  gö. 

1 

;2           TgS  — g7 

32. 

....                c6  n.  dö 

darf  den  a-Bauer  i 

nicht 

33. 

Lg2n.  dö          Ta8  — d8 

'11 

Weiss    sonst   mit 

31. 

34. 

c3 — c4              bö  n.  c4 

mis    erlangt,     wir 

dio 

35. 

Ldön.  c4           Td8  —  d2 

.      -«tJ 

lehrt:       31.      . 

,   ,   . 

36. 

b2  — b4             Te8  —  e4 

•-•^ 

1 c6  n.  d5  32. 

37. 

Lc4— f7t        Ke8-  e7  .. 

^2.  dö  n.  c6   TgS  ii 

Lg2 

38. 

Lf7  —  bS           Te4 — e2 

"^ 

r     und    Schwarz    muss 

39. 

Tfl  — al           Te2—h2t 

-  :«ä 

Schach  remis  machen, 

40. 

Khl— gl          Td2  — g2t 

i 

...    TgS  n.  g2 

32. 

41. 

Kgl— fl           h4--h3 

.J 

2n.  b2t  33.  Kg2- 

-hs 

und  Schwarz  gewinnt. 

n.' 


er. 

F.  WejTmann. 

Schwans. 

W«lM. 

Sohwan. 

t*7  — eö 

13. 

Dgö  — g4 

Dd8  n.  d4 

eö  n.  f4 

14. 

Tfl  — dl 

Dd4  — c5 

3 

g7-gö 

15. 

Dg4— fö 

4 

LfS       g7 

Besser  war 

lö.  Dg4  — e6 

d7  —  d6 

lö. 

.... 

Th8— f8 

!8 

Lc8-    g4 

16. 

Dfö  — e6 

Dcö  — e7 

c7 — C6? 

17. 

Dc6  n.  e7 

Sg6  n.  e7 

il 

Sg8  — e7? 

18. 

Lf7— e6 

Tf8— f6 

rt 

Ke8       d7 

19. 

Le6— g4 

Se7  — c8 

.  .  . 

.  Ke8  n.  f7 

folgt 

20. 

b2  — bS 

Sc8  — b6 

t   nebst  11.  Ddl  n.  g4. 

21. 

Tdl— dS 

8b8  — d7 

5t 

d6  n.  e5 

22. 

Lei— a3 

Lg7— f8 

54  t 

Kd7— c7 

23. 

Las  — b2 

Lf8  — b4 

55 

Sti7 — g6 

24. 

Tal      dl 

Sd7— cö 
36* 
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sin's  Gambit. 

[6 

Weist. 

25. 

Sc3— bot        c6n 

26. 

Lb2  n.  eö  f        Kc7 

27. 

TdS  — d6t!     Tf6 

28. 

Tdln.det        Kc6 

29. 

Td6— d7tt    Kc7 

30. 

Td7  n.  h7  t        Kc8 

Längeren  Widerstai 

30. 

.   .  .   .  Sc5— 66. 

31. 

Le5  — f6  t         KdS 

32. 

Lg4— höt       Ke8 

33. 

Th7— h8t  und  M 

ITT. 


eingenommen,    da   er   in 
e4  —  e5    d6  n.  eö     d4  n.  eö    spielen 
konnte ,     ohne     dem     Damentaosch 
ausgesetzt  zu  sein  (vergl.  audi  den 
22.  Zug.  von  W  '    * 


Welis. 

12.     .... 

Schwarz  w 

der     Damenseit( 

um  den  Damenl 

dem  KönigsflQgc 

13.    Db8  —  c4 

er 

Mit  diesen 

uf 

Zuge  sucht  Schi 

^; 

möglichen. 

2. 

14.    Tal — el 

i4 

Auf  14.  . 

m 

Weiss    15.    Dc4 

id 

e4  -   c5!. 

►0 

15.    g2— g3 

Ir 

16.    SfS  — h4 

g 

17.    Dc4-    da 
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8] 


Woi«a.  Sehwan. 

17 8h5— f6 

Die  einzige  Deckung  gegen 
e4  —  e5.  Weiss  musste  nun  18. 
Sh4  n.  f 8  spielen;  nach  18.  ...  . 
g4  n.  fS  19.  Tfl  n.  f3  mass  Schwarz 

eich  zu  dem  Gegenopfer    19 

Sc6  — e5  entschliesscn,  um  den  jetzt 

den  Sieg  erzwingenden  Zug  e4 — e5 

zu    Terhindem.       Weiss    hat    dann      2 

nach  20.  d4  n.  e5  d6  n.  e5  21.  DdS 

D.  dS    Tf8n.  d8    22.    Ld2  n.  h6  bei      yn 

gutem    Spiele    einen    Bauer    mehr.      L 

Spielt  Schwarz   19 Sc6  —  e7,      2 

so  folgt  20.  e4 — e5  Lc8  —  f5  n 
[20.  ....  Se7— g6  21.  e5  n.  f6  d 
Lg7  n.  f6  22.  Ld2  n.  h6  Tf8  —  g8  v 
28.  h2 — h4  u.  s.  w.]  21.  Tfl  n.  n 
f5  8e7  n.  f5  22.  e5  n.  f6  DdS  n.  f6  S 
23.  Tel— fl  und  Weiss  erhält  bei  z 
einem  yorzüglichen  Angriffsspiel  zwei  2 
kleine  Offiziere  fQr  einen  Thurm. 

18.  h2— h8  Sc6— e7  2 

19.  SaS — c4  I 
Statt    dieses     eleganten,    aber      e 

umständlichen  und  nicht  durchgrei-  s] 
fenden  Springermanövers  musste  Z 
Weiss,  da  der  Gegner  nicht  h6 — h5,  "w 
sondern,  um  die  in  der  vorigen  2 
Note  angegebene  Gombination  recht-  2 
zeitig    zu  hindern,    seinen   Damen-      2 
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Die  Springer  sa  tausehen  wäre 
für  Weiss  nicht  günstig,  da  nach 
25.  8h4  B.  g6  t  f  7  n.  g6  26.  Dd3 
n.  g6  Ta8  — a7  27.'e5n.  f6  Dd8 
11.  f6  der  Damentausch  erzwungen 
wäre. 


Weiss. 

Schwftrz. 

->'} 

Dd8  n.  f  6 

26. 

d4  n.  c5 

g4  n.  ha 

27. 

c3— c4 

Kh8  —  g8 

28. 

Ld2  ~  es 

b5  n.  c4 

29. 

Dd3  — d5!? 

Mit  29.  Dd3  — e3  8g6  —  eo 
[der  einzige  Zug,  ona  die  feindliche 
DanK     nicht    nach    h6    zu    lassen] 

30.  c5B.d6  [30.  Des  —  e4  wäre 
schwach  w«gen  SO Df6 — g7 

31.  De4  n.  a8  Dg7  n.  gS!]  Seö— g4 
31.  Lc3  n.  f6  Sg4  n.  e3  hatte  Weis» 
Gewinnchancen. 

29 Lc8--b7! 

30.  Ddön.  h5 

Bei  SO.  Dd7  n.  b7  erhält 
Schwarz  mit    aO Ta8  —  e8 

31.  Tel — dl  Df6  —  g5  ein  vor- 
zügliches AngriffiMpiel. 

30 Tf8  — e8 

:jl.    Tel  —  dl  Sg6  — e5 

Schwarz  musste  hier  31.  ...  . 
Dfti— fit  32.  Tdln.  flhS — h2  t 
33.  KglB.h2  [83.  Kgl-~f2  g2 
n.  f  1  D  t  u.  s.  w.]  g2  n.  f  1 D  spielen. 

32.  oSn.  de  Ta8  — d8 
Dh5  — h7+       Kg8  — f8 

(Siehe  Diagramm.) 
Lbl— f5 

Auf    34.     d6  —  d7     oder     34. 
-b4     folgt    mit     34 


33. 

34. 

Lc3- 
Df6 
34. 
35. 

36. 
37. 
3  8. 


f2t!  Matt  in  drei  Zügen.  ^ 

...  aS  —  aö  I 


de — d7 
LcS  n.  a5 
Lfö  n.  d7 
Laö  — b4 


Te8— e7 
Td8  n.  d7 
Seö  n.  f7 
Kf8  —  e8 


(Siehe  Diagramm.) 
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lufer-Gambit. 

Weis«). 

46.     Kh8--h4 

Lb 

47.    Ddl— elf 

Ld 

48.'Sf5  — g7t 

Ee 

49.     Del — b4t 

Re 

50.     Sg7 — h5t 

Kf 

und  Schwarz 

;  ge 

iläufer- Gambit. 

Schwan. 
e7  — e5 
e5  n.  f4 

g  für  besser    gehalten    als 
fQr  Schwarz  kennt,  in  der 
uipten    könnte,    während    n 
eich  stellen.      Wir    werden 
ihwarz   eine  Fortseteung    1 


Spitl. 

Schwar*. 

Dd8— h4t 

g7  — g5 
^ertheidigung  wurde  lange  ! 
bungen     des    vorzüglichen 
Inglichkeit    nachgewiesen, 
ich  als  ungemein  stark. 

Lf8— -g? 

8g8  —  e7 


Weiss  hat  nun  zwei  F 
die  ihm  ein  gutes  Angr 
schaffen. 
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Eönigsläofer-Gambit. 


W:- 


fe?'< ' 


7.  8gl — 13  Dh4 — h5 

8.  h2  — h4  h7    -h6 

9.  Kfl  — gl  g5  — g4 

Bei    9 Dh5 — g6    spielt    Weiss    mit    Vortheil    10.  e4  — ed 

d7 — de    11.   8c3 — b5    Sb8  -    a6    12.  h4 — h5     Dg6 — fo     13.  e5n,dö 

c7 — c6    14.  Ddl  —  c2  ;  auf  9.   e4  -  c5  spielt  Schwarz  dagegen  9.  .. .. 
f7-^-f6. 

10.  Sf3  — h2!  f4— f3 

Auf    lo!    .   .   .   .    8b8— c6    folgt    11.    8h2   n.   g4   Lg7    n.  d4  f    12- 

Ddl    n.  d4  u.  8.  w.    auf    10 Dh5  n.  h4    11.  e4  —  e5    8e7— g6 

12.   8h2n.  g4  Dh4  —  d8    13.  Lc4— dS. 

11.  g2n.  f3  g4n.  f 

12.  Sh2n.  g3  d7 — ( 

13.  Lc4— e2  Lc8  — 

14.  Kfl— f2 


n. 


Schwa 
f4n.  ( 
Dh4- 


7.  g2— g3! 

8.  Kfl— g2 

Auf  8 d7  — de   folgt  9.  h2n.  g8    Dh4- 

Dg4  — d7    11.  Lei  n.  g5. 

9.  h2  n.  g3 

Recht  gut  ist  auch  9.  8g  1 — f3. 

9.     .     .     .     .  Dhe- 

10.  Sgl— f3  h7  — 

11.  Sc8~döl 

Diese  stärkste  Fortsetzung  rührt  von  dem  Scha« 
mann  her,  viel  schwächer  ist  die  von  Dr.  M.  La 
Tbl — f  1 ,  worauf  sich  Schwarz  mit  11.  ....  ( 
Lg7n.  eö  18.  d4  n.  eö  Sb8  —  c6  14.  Tfl  —  fe^DgC- 
Kg8— h7  le.  Lei  — e8  Sc6  n.  eö  17.  Tal  —  fl  d7 
Lc8 — e6  gut  stellt. 

11 Se7  n 

Auch  11 Ke8 — d8  ist  nicht  ausreiche! 

12.  e4n.  d5 
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Schwarz  wird  nun  auf  keine 
Weise  entscheidenden  VerJust  abwen- 
den können. 


ächwan. 
.      .  d7       de 

—  e2t  Ko8— d8 

Ke8 — f8    kommt  Weiss    durch    14.    Lei  n.  gö  h6 
in  Vortheil. 

n.  g5 1                                 h6  n.  g5 
,  Schwarz  hier  14 f7  —  f6. 

n.  h8 1  Lg7  n.  h8 

—  el  Lc8  —  e6 

Lh8  —  e5  folgt   17.  d4  n.  e5   d6  n.  e5    18.   Sf8  n.  e5 
c6t  nebst  20.  De2 — e8t  und  Matt. 
I.  e6  f7— f6 

r?  n.  66  spielt  Weiss   18.  De2  n.  e6. 
-e7t  Kd8  — e8 

—  e6  Sb8--d7 
n.  g5  und  gewinnt. 

B. 

L  Schwarz. 

.      .  Ke8  — d8 

— e5  Lg7  n.  e5 

Dg6  — e4t  spielt  Weiss   14.  Ddl— fS    De4  n.  fS  t 

I.  e5  Th8  —  e8 

,  Dg6  — e4t    15.  Ddl— fS   darf  Schwarz   16. 

n,    da    er  sonst   mit    16.  DfS  —  f 6  t  Kd8  —  e8   17. 
18.  Lei  n.  g5  t  u.  8.  w.   in  ö   Zügen  matt  wird. 
— d8  Dg6n.  dS 
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Auf  15 f7 — fö   folgt   16.  Tbl  n.  h6!  Dg 

f5   Te8  — g8    18.  dö  — d6  Dh6— g6     19.  Df5-f6t 
n.  f6   Tg8 — f8   21.  f6  —  f7   u.   s.  w. 


Weiss. 

16.  c2n.  d8 

17.  dS  — d4 

Oder    17 Te5  — e8 

göt  a.  8.  w. 

18.  g3— g4 

19.  Lei  n.  g5 

20.  Tbl  — K8t 

21.  Th8n.  c8 


18.    Tbl 


dchwan 

Te8  n.  ( 

Te5  — 

n.  b6    1 

Tf5— 1 
b6  n.  gS 
Kd8  — 


Weiss. 


Schwärs 
0  —  0 
Dg6n. 


12 

13.     d5  —  d6  _^ 

Auf  18 c7  n.  de  folgt    14.  Lc4  —  dS  f 7 — 

Kg8~b7    16.  Lei  n.  g5. 

14*.     Lei  n.  g5  b6  n.  gS 

15.  Ddl— d8  Tf8  — e 

16.  Lc4n.f7t  KgSn.l 

17.  Sf8u.  g5t  Kf7-— € 

18.  Tal  —  elf  und  gewinnt. 


2.  Spiel. 

Weise.  Schwan, 

3 g7— gi 

Dieser   Zug   ist  im   Springergambit   der  beste,    b 


er  nicbt 

4.     b2  -  h4l 

Auf   4 gö  —  g4    folgt 

Le7  n.  b4t  7.  g2  — g8  Lb4  —  e7 
Tb8-~b7  10.  Tbln.  b5  Tb7 — g7 
5.  b4n.  gö    Dd8n.  g5    6.    Sgl— f8 


8.  Lc4  n.  f7  t  Ke8  —  d8   9.  Lf7  n.  g8. 


b7  — bC 
5.    d2—d4    Lf8- 

8.  c2 — c8  b7  — 
11.  Tbö — b8;  au 

Dg5n.  g2    7.    Th 


5.  d2  —  d4 

6.  b4  n.  g5 

7.  Tbln.b8 

8.  Ddl  — b5 

9.  e4  —  eö 
10.  Sgl~b8 

und  Weiss  ist  im  VortheiL 


Lf8— g 
b6  n.  g5 
Lg7  n.  1 
Dd8  — i 
Df6— g 
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3.  Spiel. 

mbit  wurde  besondc 


jc4  n.  f7  t    Ke8  n.  ] 
7.    Db5  n.  a8    we 
Dd8       h4t     Kel- 
— f6    10.   d4  n.  c5 
—  a6. 


g5    folgt    6.    8bl- 
1.  Spiel,  auf  5.   . 
—  hö  8.  Sf3  — h4  j 
iiS       e7   10.  g4  n. 


-h5     7.     Lb5  -  c^ 
w.  fCÜirt  zur  Aus 


-c6   folgt  mit  Voi 
gl  —  fS  8e5  n.  f3 


Weiss  ist  im  Vort 
4.  Spiel. 
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Auf    4.  e4— e5?    folgt    4 d7 — dö    5.   Lc4 

6.  Sgl— f3  Lc8       g4    7.    0  —  0    Sb8  — c6,    anf    4.  Ddl- 

ö.   Sgl  —  f3  [5.   c4  — c5  0  —  0]Sb8— c6  6.  c2  —  c3    0- 
d7 — d5. 

Wels».  Schwarz. 

4 8b8  — C6 


-  b3  Sf6-e4 
-c2  Lf8— c5 
■0    7.  d2  -  d4 


Nicht,  gut  ist   4 LfS — b4    5.   e4       e5  !   d7-— d5  6.Lc4  — b5t 

c7— c6     7.    e'ön.fe    c6  n.  b5    8.    Ddl — e2  t    Lc8  — c6     9.    De2n.b5t 
8b8  — c6    10.  Sgl--f3  Dd8n.f6  11.  Db5  n.  b7  Ta8— c8  12.  Sc3n.d5!. 

Lf8— b 
d7  —  de 
Sf6  n.  d 
Sc6  —  e 
de  n.  c5 
Dd8  — 
Lb4  — < 
Ld6  n.  ( 
Lc5  n.  i 
0-0 

und  die  Spiele  stehen  gleich. 


5. 

Sgl  — f3 

6. 

0  —  0 

T 

Sc3  —  dö 

8. 

e4  n.  dö 

9. 

Sf3  n.  eö 

10. 

d2 — d4 

11. 

c2  —  c3 

12. 

d4  n.  eö 

13. 

Lei  n.  f4 

14. 

Tfl  n.  f4 

ö.  Spiel. 


W«l0s. 


4.     Ddl 


e2 


Schwarz 
f7— fö 


4.  e4  n.  fö   wäre  nachtheilig  wegen  4 Dd8 

f4  — f3    6.  Lc4n.  g8    f3  n,  g2  t    7.    Kf  1  n.  g2    Dh4  — 

4.  Sbl  — c3    folgt    4 Dd8— h4t    5.    Kel — 

n.  e4  [wegen  6.  Ddl  — e2  vergl.  die  folgenden  Aus 
7.  Ddl  — e2  Ke8  — d8  8.  Lc4  n.  g8  [8.  Sgl— f3  ! 
g8  9.  Sgl— f3Dh4--  e7  10.  d2  —  d4  d7  —  dö  ll.JSe- 
De2n.  e7t  Lf8  n.  e7  13.  Sgö  —  f 7  +  Kd8  —  e8  14. 
und  Schwarz  ist  im  Vortheil;  bei  4.  Sgl — h3  spielt 
Dd8  — e7  ö.  Sbl  —  c3  Sg8 — f6  6.  Sh8  n.  f4  c7 
d7  —  dö    8.  Lc4  —  b3   fön.  e4. 

4 Dd8  — 

Die    Opfercombination    4 fö  n.  e4    ö.  D 

6.  Dhö  —  eö+  Dd8  —  e7  7.  Deö  n.  h8  Sg8  -  f6  ist 
b2— bS  d7— dö  9.  Lei  — a3  c7  —  cö  10.  La3  n, 
Dh8  n.  f6  Dcö  n.  c4    12.  Df6  n.  f4. 

ö.     Kel  — dl  fön.  e^ 
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Schwan. 


is4^^  •  „ „- 

1^1     W^     Wk     i^     I 


W«isB. 


'  6. 

7. 

Auf  7.  d2 
9.  Lei  n.  f4  d7 
12.  c2  —  c8   0- 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 


I. 

Weiss.  Schwa». 

De2n.  e4t  Lf8  —  e7 

Sgl— fS 

—  d4  folgt    7 SgS  — f6    8.  De4iLf4    Dli4  n.  f4 

-dö    10.  Lc4 — dS  Lc8  —  g4t  H.Sgl — e2  Sb8 — c6 
-0  —  0. 

....  Dh4  — h5 


Lc4  n.  g8  Tb8  n.  g8 

Tbl  — el  8b8  — c6 

Sbl— c3  d7 — de 

d2  —  d4  mit  etwa  gleicbem  Spiel. 


n. 

Weiss.  Schwan. 

6.     Sbl  —  c3  Ke8— d8 

Auf  6 8g8  —  f6   gewinnt  Weiss  mit  7.  Sgl  —  fS  Dh4  — h5 

S.    ScSn.  e4    Sf6  n.  e4    9.    De2n.  e4t    Lf8  — e7     [9 Ke8 — d8 

10.   De4  —  e6   iL   s.   w.]    10.   Tbl  —  el     8b8  —  cÖ    11.   Lc4 — d5.      6. 
«...  e4 — eS  wAre  yerderblicb  wegen  7.  d2  n.  eS  f4  n.  eS  8.  Lei  n.  e3 

•US  —  e7   9.  Sgl  —  f8  Db4  — b5    10.  Lc4n.g8  Tb8  n.  g8   ll.LeS  — g5 

Dh5  —  f7     12.     Tbl — el     Sb8--c6     13.     SfS — e5.       Bei     6 

8b8  —  c6  kommt  Weiss  in  Vortbeil  mit  7.  De2  n.  e4t  Lf8  —  e7  8.  Sgl  — fS 
Bh   —  h5   9.  Sc8  — dö  Ke8  — d8   10.  Sdön.  f4  Db5— c5   11.  Lc4n.  g8 

[Uli    n.  g8    12.    d2  — d4.       Auf    6 c7 — c6    folgt    7.    Sgl — f8 

Bh  — e7  mit  gleicbem  Spiel,  scblecbt  wäre  dagegen  7 Db4 — b5 

^we(  m    8.    Sc3  n.  e4    Ke8  — d8     9.    Se4  — g5d7— d5     10.    SfS  —  eöl 

Db   — h4  [10 Db5  n.  e2t  11.  Lc4n.  e2]   11.  8e5  — f7  t  Kd8  — c7 

12.  '^  '^— e5t  oder  9 SgS  — b6    10.  d2  —  d4  d7— dö    11.  Lei 


L 
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n.f4l  d6n.  c4   12.  De2  —  e6.     Auf  6 Lfß— e7    folgt    7,  Lc4  il 

g8    Th8   n.  g8    8.    Sc8— d6    Ke8— d8    ».  De2   n.  e4    Th8  -  e8    oder 
Sb8— c6    10.  Sgl— fS  Dh4— hö    11.  8dö  n.  f4. 

W«iM.  Schwan. 

7.      Lc4n.  gS 
Auf    7.    De2   n.  e4    folgt    7.   8g8 — f6     8.    De4  —  e2     c7 — c6    9. 
Sgl— fS  Dh4 — h5    10.  d2  — d4  d7— d5    11.   Lc4  — dS   Lf8  —  d6,  »af 


7.  Sc8n.  e4  folgt   7 c7— c6    8.   Sgl 

g8   Th8n.  g8    10.  d2  ~  d4  d7 — dö    11.  äe4 
e7  t  Lf8  n.  e7   u.  s.  w. 

7 

8.  Dc2  n.  e4 

9.  Sgl — fS 
10.     Sc3  —  d5 

und  Weiss  hat  zwar  einen  Bauer  weniger,  jedoch  die  bessere  Stellung. 
Es   bleibt   uns    noch    die   Variante    zu  betrachti'n,    die    sich    ergiebt, 
wenn  Schwarz 


fS   Dh4— e7!    9.  Lc4  n. 
-g5   fa7  —  h6     12.   De2n. 

Th8  n  g8 
g7  — g6 
Dh4  —  hö 
Dh6 — g6 


spielt. 


Auch 


Es  folgt  dann: 

6.  e4  n.  f5 
7,   e4  —  «5   ist  zu  empfehlen. 

6 

7.  Sgl— f8 

8.  Öf8  —  eö 

9.  Lc4  n.  62 


Ke8— dg 


Sg8  -     f6 
Dh4  — hö 
Dhö  n.  e2 

Kd8  — e8 


und  die  Spiele  etefaen  gleich, 

6.  Spiel 

Nachdem     die     ausgezeichneten    theoretischen    Unt< 
Jänisch   und   Dr.  M.  Lange   das   Ansehen   der   klassisch« 
(1.  Spiel)    bedeutend   erschüttert    hatten    und .  auch   die 
diesem  Ürtheil  beigetreten  war,  werden  die  yerschiedenst 

theidigungszüge,    als  8 f7 — f ö  ,   8 8g8 

d7 — dö  mit  Vorliebe  gepflegt.     Von  allen  diesen  sagt  ( 
sie  die  Spiele  nur  ausgleichen,  von  dem  letzten  wohl  nur 

wenn  man   ihm    4 Sg8 — f6    folgen   läset.     Ein 

erh&lt  man   sol^ald   man   den   Zug    8 d7 — dö   i 

Einleitungszug  zur  klassischen  Vertheidigung  benutzt.     I^ 

Weiss.  '  Schwärt. 

3 d7 — «15 

bleibt  Schwarz  dann  im  Vortheil,  ob    nun    Weiss    4.    Lc 
4.  e4n.  dö   (II.)  spielt. 
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l 


WetM.  Schwarz. 

4.  Lc4n.  (15  Dd8— h4t 

Zug  4 c7 — c6  ist  hier  nicht  gut,  er  treibt  n&mlich  den 

Läufer  von  dem  exponirten    Posten    d5  (nach  Sg8  —  e7)    nach    dem    viel 

besseren    c4    resp.    b3    und    behindert  gleichzeitig   die    Entwicklung    des 
Ji Warzen  Damenflflgels  (Sb8  —  c6). 

5.  Kel — fl  g7  —  g.*» 


Srhwarz. 


■  fe«  *■*  mm  ■■  ^^^-  ^mHi 

ü  1  ia    i  J  i  iJ  i  , 

'{'vz/yf^     r;y'////A  m<^m  V''''^^ 

m  üip  ü 
w%  n  A  ü  i 


WelM 


WaUs. 

6.  d2  — d4 

7.  Sbl— C8 

8.  Sgl — f3 

9.  h2— h4 


Sehwftrzf 

Lf8— g7 

8g8  — 67 

Dh4 — h5 

•h7— h6 
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A. 

WeiM.  S 

10.  SfS  — eö  Dl 

11.  ScS  n.  dl  Se 

12.  e4  n.  d5  Lc 
18.     c2    -c4 

Auf  18.  c2— -c3   folgt    13 Lfö — e4 

n.  c2  14.  Lei  —  d2  8b8  — a6  15.  Tal — el  [l 
0  —  0  —  0. 

18 f7 

14.      8e5  — f3  Lf 

16.     Kfl— f2  L( 

16.  Sdl— cS  c7 
Nicht  gut  wäre   16 g5— g4    17.  Tl 

SfS  — gl   fe  — f5    19.  Sgl —62. 

17.  Thl— elf  K( 

18.  d5n.  c6  Sl 

19.  Tel— dl 
Auf  19.  d4  — d5  folgt  19 8c6  — b4  2 

19 Tl 

20.  b2  — bS 
Weiss  hat  keinen  besseren  Zug. 

20 L< 

21.  d4  — d5 
Bei  21.  1^1«— aS  oder  b2  spielt  Schwarz  21.  .  . 

21 Sc6— b4 

22.  SfS  — el 

Auf  22.  Lei— aS  folgt  22 Sb4— dsf  28.  Kf2  — gl    £6 

22.     .     .     ...  fe  — fö 

28.     Lei — b2  Th8 — e8 

und  Schwarz  hat  eine  vorzQgliche  Stellung,    w&hrend   Weise    den    V 

des  2.  Bauern  nicht  abwenden,  kann. 


.   gö— g4. 


B. 


WeiM. 

10. 

e4  — e5 

11. 

Kfl -gl 

12. 

SfS  — Ol 

18. 

Lei  n.  f4 

14. 

Ld5  n.  c6 

15. 

ScS  — e2 

16. 

c2  — cS 

Schwan. 
Sb8  —  C6 
g5 — g4 
Lc8— f5 
0— ^f — 0 
Se7  £  c6 
Sc6  n.  e5 


und  Schwarz  hat  die  Qberl 
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C. 

Weiss.  Schwarx. 

10.  Kfl— gl 

lieh   gestaltet  sich   das   Spiel   hei  10.   Tbl    -  h2. 

10 gö  — g^ 

11.  Sf8~ol  f4  — fS 


Schwäre. 


m  SL 


mu^ 


%mM^. 


I        |p^^        pr:^        r'r      ^t^ 


Wels«. 


Weiss.  Sehwan. 

1 2.     g2  u.  f3  g4  n.  f8 
IS.     Seln.f3 

13.   Ddl  n.  f3    folgt    13 Lg7  n.  d4t     1*.    Kgl— fl 

13 Lc8— g4 

14.  Kgl— f2 

e4  —  e5   wäre  verderblich  wegen  14 Se7  n.  d5,    14.  Ldö 

igen     14 Lg4   n.  f3    15.    Ddl  —  d2     Dhö  —  g4t     lö. 

Lg7   n.  d4,    auf     14.    Kgl — g2    spielt    Schwarz    14 

15.  Ld5  —  c4   Lg7  n.  (14. 

14 Sb8-— 06 

15.  Lei    -  eS  f7— f6 

16.  e4  — e5 

16.  e4  u.  f5   folgt    16 Tb8 — f8. 

16 0  —  0—0 

17.  Ld5n.  c6 

17.  Ld5— e6t    gewinnt    Schwarz    niit    17 Kc8  —  b8 

—  e2   fö— f4!. 

17 Su7n.  c6 

ort,  Scliachtmtorricht.  37 


Digitized  by  VjOOQ IC 


578  Kitei^tUafer-GNimbik. 

WtiM.  Sehwin. 

18.     Ddl  — e2 

Zieht  Weiss  die  Dame  nicht,  so  entscheidet  18 Sc6  n.  e5. 

18 f5— £4 

und  Schwarz  gewinnt. 


WtiM.                                                        Schwarz. 

12.      g2— g3                                            Sb8  — c6 

13.      Lei— o3                                           f7— f5 

14.      o4--p5                                            f5 — f4! 

Dnn'h   (lieft   Bauemopfor  hält  Sohwnrz  il<»n  Angriff  fest   untl 

V 

len  wei«sj»n   Springern  da«  Feld   f4. 

15.     Le8  n.  f4                                        Lc8  ~  fo 

16.      Sei — d3                                          S.^7  n.  d5 

17.      Sc8  n.  da                                         0  —  0       0 

18.      Sdö— c3 

Auf 

18.   c2  —  c4   fdgt   18     .   ,   .   .   Lfö—  e4. 

18 TdSn.  d4 

und  Schwarz  bat  das  überlegene  Spiel. 

D. 
Wtifi.                                                        Schwan. 

10.  Kfl— f2                                           g5  — g4 

11.  Sf3— gl 

Auf 

11.  SfS— el   folgt  ebenfalls: 

• 

11 8b8  —  c6 

12.     Lein.  f4                                    Lg7n.  d4t 
18.     Kf2— fl                                     Lc8  — c6 

14.  Ld5— bS 

Nach    14.   Ld5  n.  e6   f7  n.  c6    w&re  die   freie  f-Linie   [15 
Th8  — f8]  für  Weiss  verderblich,  bei   14.  Ld5n.  c6t    kommt  Sd 

Vortheil  mit   14 8e7  n.  c6    15.  Lf4  n.  c7    Leß  —  c4  t    16.   S 

f7— f5!. 

14 0  —  0  —  0 

15.  Ddl — el  Le6n.  bS 

16.  a2n.  b3  f 7  —  f5 

17.  e4n.  f5  Se7  n.  f5 

und  Schwarz  steht  auf  Gewinn. 

2. 

WelM.  Scbwinc 

6.  Sgl.— f8  Dh4 — hö 

7.  Ddl  —  el 
S.      d2  —  d4 
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Sehwftn. 


5t9. 


Waiu. 


9. 

Lei— d2 

10. 

Ld2^ — c3 

11. 

Del — h4 

12. 

SfS  n.  h4 

13. 

Sbl  —  a8 

14. 

Ldö— -bS 

15. 

Tal— dl 

Schvirarz. 

Sb8 

—  c6 

g5- 

-g4 

Dh5 

n.  h4 

Sc6 

D.  d4 

c7- 

-c6 

Lc8. 

—  e6 

0  — 

0-0 

and  Schwarz  hat  einen  Bauer  mehr  und  die  bessere  Stellung. 


Weiss. 

9.     Sbl— CS 

10.     ßC3— b5 


B. 


8^2S2^ 


Sohwan. 
ßb8  —  C6 
Lc8^g4 


Mär^  ßy      li*J      li;^ 


Weiss. 


37* 
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WÜM 

11.     Sb 

12.     Sc 

18.     D( 

Bei 

18.    g2  D.  i 

[14.  Kfl 

—  gl   Lg7 

18.      . 

14.     Lc 

15.      d4 

16.      c2 

17.      Lc 

Auf 

17.   a2— i 

17.      . 

Weist 

n. 

D( 

12. 

L(] 

18. 

Sb 

M. 

d4 

15. 

Sa 

16. 

e4 

W«l8l 

6.  De 

7.  Lc 
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A. 

Sehwans. 
f2  Dh4  n.  f2  f 

f2  Lf8  — c5t 

fl  Sb8— d7 

c8  Sd7 — e5 

3 

folgt    12 f4— fS. 

.  0  —  0  —  0 

<12  SgS  —  e7 

•chwarz  hat  das  bessere  Spiel. 

B. 

Schwarz. 
c3  f7 — f6 

fS  •  Dh4'— h5 

g8 

jlgt   10 SbS  — d7    11.  d4  —  d5 

.     .  ThS  n.  gS 

f6  SbS  —  d7 

c3  0  —  0  —  0 

4  Sd7— f6 

d3  LfS— h6 

Schwarz  kann  hier  auch   14 Lf8  —  c5    15.  c2  —  cS 

'en. 

15.  .   Sbl— c3  Lg4n.  fS 

16.  DdSn.  f3  gö — g4 

17.  DfS  —  dS  f4— fS 

18.  Lein.  h6  I3n.  g2t 

19.  Kfln.  g2  Dhön.  he 

20.  Tal —  Ol  Sf6— hö 

und  Schwarz  hat  ein  gutes  Angriffisspiel. 


n. 

Weiss.  Schwarz. 

4.  e4  n.  d5  Dd8  —  h4t 

5.  Kel— fl  .  Lf8  — de 
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Sehwtn. 


WelM. 


WeiM 
d2  —  d4 
Lc4— b8 


Sehwan 
Sg8  — e: 


iiBs  zieht   den  Läufer  zurück,   um,   bevor   er    den  Damenspriiiger   | 
»It,  den  c-Bauer  zu  ziehen.  ^ 


7 

8.  c2 — c4 

9.  Sbl-~c3 

10.  Sgl— fS 

11.  h2  — h4 


g7  — g 
b7  — b 
Lc8  — 
Dh4  — 
h7  — h 


hnliche  Varianten,  in  denen  der  h-Bauer  nicht 
B8  auch  nicht  günstiger. 

12.  Sc3  — bö 

f  12.  Kfl  —gl  folgt  12 gö-  g4  18.  Sf8 

nter  I.   1.,  auf  12.  Ddl  —  el   Sb8  — d7. 

12 Sba  — 

13.  6b5n.  d6t  c7  n.  dt 

14.  Kfl  — gl  g5— g 

15.  SfS-^el  f4  —  f3 

16.  g2— g3 

t    16.  g2  n.  f3    würde    Weiss   seine  Stellung 

16 Lf5  —  ( 

17.  Kgl-f2  0  —  0 

18.  Sei— dS  17— fß 

und  Schwarz  hat  das  bessere  Spiel. 
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lUw.  ßchwAn. 

dl— elf  Dh4n.  elf 

fl  n.  el  Lc8  —  f5 

2  -d8  Sb8  — d7 

5l   -c8  0—0 —  0 

5I— fS  8g8 — f6 
1  Schwarz  hat  ein  vorzügliches  Spiel. 


rfü.  Schwan. 

51  —  fS  Dh4~-h5 

dl — elf  Sg8 — e7 

:8  —  eö  Lc8  —  f5 

8— d4  g7— g5 

54  — b8  Sb8  — d7 

fc)8 — a4  0  —  0  —  0 

rarz  hat  die  entscheidend  bessere  Stellung. 


Erläuternde  Fartieen. 


L 

De  la  Bour- 

donnaif. 

Sohw»». 

W«|M 

SchWATB. 

e7— e5 

14. 

Sf8  — c5l 

Sfö  n.  d4 

e5  8.  U 

Bei      14.     . 

...     Sfö  — g8t 

Dd8  — h4t 

15. 

Kfl— gl    Sg3   n.  hl    verliert 

g7-g5 

Schwarz   mit    16. 

Seö  n.  c6  t  nebst 

Lf8— g7 

17. 

Del  —  e7  t  die  Partie. 

Sb8— c6 

15. 

c2  —  c8 

Se6  n.  eö 

8g8  — e7 

16. 

Del  n.  eö 

Sd4 — 06 

Dh4  —  h6 

17. 

Deö  n.  döt 

Kd8  — e8 

h7— h6 

18. 

LdS  — bö 

Lc8  —  e6 

I4g7n.|:6 

19. 

Lbö  n.  c6  t 

Ke8  — £8 

d7  — dö 

20. 

Dd6-cöt 

Ki8  — g8 

Se7— f5 

21. 

Lc6  — £8 

Dhö  —  g6 

Ke8— d8 

Schwarz    nutzt    die    sich    ihm 
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bietenden       Chancen        meisterhaft 
aus. 

Weilt.  Schwarz. 

22.  Dc5— d4 

Weiss  sollte  den  f-Bauer  nicht 
decken,   sondern  durch  schnelle  Ent- 
wicklung sein  numerisches  Ueberge- 
wicht  zur  Geltung  bringen. 
22 c7  —  c5 

23.  Dd4— e5  Ta8  — rS 

24.  Lfl— e2? 

(Siehe  Diagramm.) 
24 f4  — f3! 

25.  Kfl  — f2 

Bei    25.  g2  n.  f3    oder    Le2  n. 
£3  verliert  Weiss  die  Dame. 
26 f3  n.  e2 

26.  Lei— e3  b7  — b6  2 

27.  h2— h4  Le6  -  d7  3 

28.  Deö — d5  Dg6n.  föf 


II. 


Lustig. 

Szön. 

W«lM. 

Schwara. 

1. 

e2  —  e4 

e7— e5 

2. 

f2— £4 

eö  n.  £4 

3. 

L£l— c4 

Dd8  — h4t 

4. 

Kel — fl 

g7  — g5 

5. 

Sbl  —  c3 

Lf8  -  g7 

6. 

Sgl  — fS 

Dh4  —  h5 

7. 

Sc3-- dö 

Ke8  — d8 

8. 

d2  — d4 

d7  —  d6 

9. 

h2--h4 

h7  — h6 

10. 

e4  — eö 

Lc8  —  g4 

11. 

Lc4  —  e2 

C7  — c6 

12. 

Sd5— b4 

Sg8  — e7 

18. 

Kfl— gl 

(Siehe  Diagramm.) 

13. 

Se7  —  f5! 

14. 

h4  n.  g5 

Dh5  n.  hl  t 

15. 

Kgl  n.  hl 

S£5  —  g3 1 

L 
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Weis«.  Schwsra. 

[f      28.    Kg2  — gl  Lh4 — e7 

29.  Lei— f4  Th2— h4 

30.  Tal  — fl!  Th4n.  g4 

31.  Lf4  — g5t  Kf8— g8 

32.  Lg5  n.  e7  Sb8 — d7 

33.  Kgl — g2  Sd7— e5 

34.  Le7  -  f6  Ta8 — f8  I 

35.  Sb4  — (13 

Auf  35.  Lf6  n.  eö  folgt  85 

Tf8*n.fl    36.    Leon.  d4    [36.    Kg2 

n.  fl  gS  —  g2t  87.  Kfl— gl 
Sd4  — f3t]  Tg4n.  d4  87.  Kg2  n. 
f  1    Td4  n.  b4. 

35 Se5  —  g6 

36.  Lf 6  n.  d4  Sg6 — h4  f 

37.  Kg2  — h3  I  Tg4n.d4 

38.  TfJ  ii.f8t  Kg8n.  f8 

39.  Bai3n.  g8  Td4  n.  d6 

40.  Kg3n.  h4  Kf8  — e7 

41.  Sd3  — c5  b7— b6 

42.  Sc5  —  d8  Td6 — g6 
48.    Kh4  — h8  Tg6  — e6 

44.  SdS — f4  Te6  —  e4 

45.  Kh8  —  g4  Te4  —  d4 

46.  Kg4  — fS  Td4  — d2 

47.  Kf3 — 68  Td2n.  c2 

48.  8f4  — d8  Ke7  — d6 

49.  a2 — a4  c6 — c5' 

50.  b2 — b3  c5  —  c4 

51.  Sd3 — el  Tc2  — cl 

52.  Ke3  — d2  Tel  n.  cl 
t       53.    Kd2n.  el  Kd6  —  d5 
\t      54.    Kel--d2  Kd5--d4 
«       55.    Kd2— c2  c4 — c8 

56.    Kc2— cl  Kd4-  d3 
Weiss  giebt  auf. 


III. 

WeiM.  Schwan. 

3.  Lfl-  c4  Dd8  — h4t 

4.  Kel — fl  g7  —  g5 
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WtiM. 

SchwMS. 

5. 

8bl — OS 

L£8  — g7 

6. 

d2-  d4 

d7  --  d6 

7. 

Sgl  — £8 

Dh4  —  hö 

8. 

h2*— h4 

h7  ~-h6 

9. 

e4  —  eö 

d6  n.  c5 

Besser  ist  9. 

Lc8  — d7. 

10. 

Sc8  ~  (15 

Ke8  — d8 

11. 

d4  n.  e5 

Lc8  — d7 

12. 

Kfl  — ^1 

Dh5  —  g6 

18. 

h4  n.  g5 

fa6  n.  g5 

14. 

Tbl  n.  h8 

Lg7  n.  b8 

15. 

Ddl— eil 

Lh8  —  g7 

(Siehe  Diagramm.) 

16. 

818  n.  g5  I 

Dg6  n.  g5 

17. 

Lein.  £4 

Dg5  — g6 

18. 

Del— h4t 

Kd8  — c8 

19. 

Lc4-^d3 

Dg6— c6 

20. 

Dh4  — h7 

Dc6— c5t 

2 

21. 

Kgl— £1 

Dc5  ~  £8 

2 

22. 

Dfa7  n.  g8 1 

D£8  n.  g8 

8 

23. 

Sdfi— e7t 

Ko8— dB 

8 

24. 

Se7  D.  g8 

c7— c5 

8 

25. 

Tal— dl 

Ld7— e6 

8 

26. 

Ld8— c4t 

Kd8— .07 

8 

27. 

Lq4  n.  e6 

£7  n.  e6 

8 

IV. 


L.  Paulsep. 

J.   Kolisch. 

Weiss, 

Schwan. 

1.    e2   -e4 

e7  — e5 

2.    £2— £4 

e5  n.  £4 

8.    L£l — c4 

Dd8— h4t 

4.    Kel— fl 

g7— g5 

5.    Sbl  — c8 

Lf8  — g7 

6.    d2— d4 

Sg8  — e7 

7.     g2— g8l 

£4  n.  g8 

8.    K£l— g2 

d7  — de 

n 

9.    h2  n,  g8 

Dh4  —  g4 

l 
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W«Ua. 

17.  8c3n.  d5 

18.  c2~c4 

19.  L«»  —  dSl 


Sobwarz. 
Sb4  D.  dö 
Sd5  -   b6 
Lg7   -  f8 


(Siehe  Diagramm.) 

8f»  —  g5!  Lf8u.  de 

Aufgegeben. 


20. 

21.    Ddl  — höt 


Stellung  nach  dem   19.  Zuge 
vou  Schwarz. 

Schwarz. 


.....  ^  ,„., 


tM     Ö     ^--^     ^^ 


Weist. 


Dr.  £.  Suhle.     A.  Andersseti. 


Wti«0. 


Schwan. 


1. 
2. 
S. 
4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12, 
18. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19 

zle 
20 
21 
22 


e2  —  e4  e7  —  e5 

f2 — f4  eöii.f4 

Wl  —  c4  Dd8  — h4t 

Kel— fl  g7 — gö 

Sbl— c8  Lf8— g7 

42  —  d4  ag3  —  e7 

g2 — g8  f4n.  g3 

Kfl  — g2.  Dh4— h6 

Sgl— f3  Dh6  — g6 

SfSn.  gö  Th8  — f8 

h2n,g3  h7— h6 

Sg5  — hS  d7— de 

8h3 — f4  Dge— h7 

8f4~h5  Lg7— h8 

Thl — fl  Sb8  —  c6 

Lei — e8  Lc8  —  d7 

Sh5  — fet  Lh8ii.fe 

T/ln.  fe  Se7 — g8 

Tf6 — f4  0—  0--  0 

Schwarz    hat  sein    Spiel    nun 
.icb  sicher  gestellt. 

d4-^d5  S©«— §6 

D^lt— 44  07-^05 


Wfiu.  9cliw«is. 

23.  Dd4  —  d2  See  — eö 

24.  Lc4  — dö  Sg8  — e7 
Schwärs    giebt    den    a- Bauer 

preis,   um   den   Angriff   gegen   den 
feindlichen  König  aufzunehmen. 


2ö. 
26. 
27. 
28. 
29. 


Le8  n.  a7 
Sc8  — e2 
e4  n.  dö 
La7— b6 
Dd2— o3tl 


Tf8— g8 
Se7  n.  dö 
Ld7  — g4 
Lg4  n,  e2 
Le2  — c4 


Bei  29 Kc8'— d7  oder 

b8  entscheidet  sofort  80.  Dc8  -c7t. 


30. 
81. 
32. 
33. 
84. 
35. 
36. 
37. 


Tf4  n.  c4  t 
Tc4  — c7t 
Tal  —  el 
Tc7  n.  b7 
Lb6--c7 
Dc3—c6t 
Lc7n.  d6t 
Dc6  n.  de  t 


Kc8--d7 
Kd7  — e8 
Dh4  — fö 
Td8  —  c8 
Tg8-g6 
Ke8  — f8 
Tg6  n.  de 
Kf8  — g8 


Bemis. 

Weiss  kann  ewiges  Schadi  niclct 

hindern. 
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VI. 


Iker. 

Df  Uarrwitz. 

dat. 

Sekwan. 

-e4 

e7— eö 

f4 

e5  n.  U 

—  c4 

b7  —  bö 

n.bö 

Dd8— h4t 

—  fl 

Lc8  — b7 

-dS 

ler  ist   6. 

Sbl  — c8. 

. 

Lf8  —  c5 

-d4 

Lc5  — b6 

—  f3 

Dh4  —  ho 

— ds 

g7  — gö 

—  c8 

8g8  —  f  6 

—  d2 

Sb8  —  cG 

n.  c6 

Lb7  n.  c6 

-d5 

Lc6--b7 

-e5 

8f6— g4 

—  e4 

h7 — h6 

—  el 

0-0 

-h4 

f7  — f5 

i.fe 

Sg4  n.  f6 

n.fet 

Tf8  n.  f6 

—  e7 

Tf6  — g6 

— h3 

g5  — g4 

is8  glaubte 

,  dass  er  die  Gabel 

fürchten  brauche  wegen  des 

n   Angriffe 

i   auf  die    weisse 

»r   übersah 

i    aber    die  geist- 

ntgegnung 

des  Gegners. 

VJ 

oges. 

L. 

Kieseritzky. 

l^tlM. 

8ehw«ra. 

—  64 

e7  —  eö 

-f4 

eö  n,  f4 

—  c4 

b7  -bö 

Ln.  bö 

Dd8— h4t 

1— fl 

g7  — gö 

l— fs 

Dh4— hö 
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Schwan. 

W«iM. 

Sehwan. 

hS— h2 

22.    Kg2  — hS 

La6  — c8t 

Sb8  — c6 

28.    KhS — h4 

Ld4— fet 

Lc8  — aet 

24.    Kh4  — hö 

Tg8  — g6 

Sg8— h6 

25.     Th2  — g2 

Sh6 — g8 

Dh4  — f6 

26.    f4  — f5 

Th8  —  gS 

Der  einzige 

Zug,    um   das 

he   drohende  Matt  su  decken. 

WBXZ. 

26 

Tg6— h6t 

27.    Kh5  — g4 

Th6  n.  hl 

28.     c2— c8 

Lfe  —  e5 

Schwarz    droht    Matt    in    2 

ZQgen. 

29.    Lf3~e2 

Sg8  — f6t 

30.     Kg4  — f3 

Sf6  n.  e4 

31.    Tgl  — g8t 

Ke8  — e7 

32.    Tg8n.  c8 

8e4  — g5t 

83.    Kf3  —  g4 

h7--h5t 

34.    Eg4n.  g5 

f7— f6t 

35.    Kg5 — gC 

ThI  — glt 

36.    Kg6— h7 

Ta8  n.  c8 

37.    a2--a3 

Tc8  — g8 

38.    Le2  — c4 

Tg8  — g7t 

19 

Sc6  n.  d4 

39.    Kh7  — h6 

Le5— f4t 

20.     Sbd  n.  d4 

Df6n.  d4! 

40.    Kh6  n.  h5 

Tg7— h7t 

21.    LeSn.  d4 

Lg7  n.  d4t 

und 

Matt. 

auf 


vm. 


Um  den  Angriff  zu  behaupten 
giebt  AVoiss   eine   Figur. 


A.  AndersBen.   L.  Kieseritzky. 

'W«iss.  Sehwarx. 

1.  e2  —  e4  e7  —  cö 

2,  f2 — f4  e5  n.  f4 
8.     Lfl — c4  Dil 8 — h4  t                                 WaUi.                          Schwärt. 

4.  Kel  — fl  b7 — b5  11 c6  n.  b5 

5.  Lc4n.  bö  Sg8  —  ff;  12.     h2 — h4  Dg5 — g6 
e.    Sgl — £3  Dh4— hC  13.     h4 — h5  Dg6  —  g5 

7.  d2  —  d3  Sf6— hf)  14.    Ddl— f3  Sf6  —  g8 

8.  Sf3  -    h4  Dh6  —  g5                          Um  der  Dame  Platz  zu  machen, 

9.  Sh4  —  fö  c7  —  cG  die  Weiss  mit   15.  Lei  n.  f4  zu  er- 

10.  g2— g4  Sh5 — f6  obern  drohte. 

(Siehe  Diagramm.)  16.    Lei  n.  f4  Dg5  —  f6 

11.  Tbl— gl  16.    Sbl— c3  Lf8— c6 
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mit    lö.  Sfön.  d 
Sd6  n.  f7  t  ^tfttt 

Stellung  nach  dem    171   Zuge  Ton 
Schwarz. 


Weirs. 

19.     «4— e«1 

20.    Kfl— e2 

I- 

Weiss    kn 

3r 

Zogen  an» 

21.  af5mg7t 

22.  Df8— f6  + 

?t 

28.    Ld6 — e7 

IX. 


4. 


WelBi. 

10. 

Sgl —£8 

11. 

Db5  n.  b7 

(Siehe 

12. 

8c8  n.  d6 

18. 

Sdö  —  o7 

Auf    18. 

,   , 

.  .  Df5— < 

18. 

14. 

Db7  n.  c7 

15. 

Kel— dl 

16. 

d2       dS 
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X    nach   dem    11.  Zuge 
ydn  ScbWalT. 


20.    De4  n.  c6 
Um   21.   . 


Schwan. 
ff8  — d8 
.    Lcß — d5    zu 


Weins. 


Weiss. 


Schvarz. 


17.  Dein.  f4 

Auf    17.    Dc7n.  c6     folgt 
.  .  •   .  T£8  —  c8  nebst    18.   .  . 
Dg6  n.  g2. 
17 

18.  Df4  — e4 

19.  Tbl— gl 


17. 


f7— f6 
Dg6  n.  g2 
Dg2  —  h.S 


21. 
22. 
2S. 
24. 
25. 
26. 


Kdl— C'2! 
De  6  n.  f6 
Lei  — e3 
Tgl— gS 
Df6 — g5 
Ke2  D.  fa 


Le6— dö 
Td8  — e8t 
g7 — g6 
Dh8— h6 
Ldö  n.  fS  t 
Atlfgegdbefl. 


X. 

L.  PauUem         S.  Dubois. 

Welsa.                          Schwarz.  Wetta.  Sehwin. 

1.  e2  —  e4  (»7 — e.5  14.    Tf  1  n.  f4             0  —  0 

2.  f2--f4  e5n.  f4  15.    Ddl  — d4          Lc8  — d7 

3.  Lfl--c4  Sg8 — f6  16.    Tal— fl 

4.  Sbl — c3  Sb8— c6l  (Siehe  Diagramm.) 

5.  8gl-f3  Lf8 — b4  16 De7  — d6 

6.  0-0  d7  — de  Weiss  drohte    17.  dö—dö. 

7.  Sc3   -  d5  Sf6n.d5  17.     Dd4  — f2 

8.  e4  n.  d5  Sc6    -  eö  '      Hier    war    17.   b2 — b4    nebst 

9.  Sf8  n.  ed  d6  n.  eö  18.  Lc4  —  b3  und    19.  c3 — c4  z4 
It).    d2  —  d4  Dd8  —  e7  berücksichtigen. 

U.    c2  — c3  Lb4  —  d6  17 f  7  —  fö 

12.    d4n.  eö  Ld6  n.  eö  18.    Tf4'— f8            Tf8 — fß 

15.    Lein.  f4  Leon.  f4  19.    Tfl--el           fö — £4 
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g  DAch  dem  17.  Zuge 
von  Weiss. 


Schwan. 
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Welfs. 

liif.  Schwan. 

-d3  Kg8— £8 

8  intendirte  21.  Tel — c6. 
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2! 
21 
2 
2 
2i 
2 
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3' 
8 
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S 
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XI. 


iimann.  A.  de  Rivifere. 

Im. 

Schwan. 

1 

e4 

e7~-e5 

T 

f4 

e5  n.  £4 

u; 

-C4 

8g8— £6 

-c8 

d7 — dö 

1.  d5 

Lf8— b4 

-£8 

0  —  0 

0 

c7 — c6 

-b3 

Lc8  — g4 

-d3 

Sfe  —  hö 

-d4 

g7— g5 

65 

Sb8  —  aG 

-e4 

Lb4— e7 

c3 

Kg8— h8? 

5iehe 

Diagramm.) 

n.£7! 

Tf8  n.  f7 

ugö 

Dd8~d7 

i    15. 

.  .  .  .  Lg4n.  dl    IG. 

1-  Kh^ 

;  — g8   17/S£7  n.  d8 

18. 

Sd8  n.  cG     b7  n.  c6 
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l.  06 

26.    Se4- 

11.  dl 

folgt 

26.    Tal- 

8    18 

.    e6 

Hie« 
Qaalit&t,  ( 

.g5 

hin  schon 

-fö 

27.    Le5 

-C4 

28.     Ld6 

-g8 

29.    8f6.- 

i.fö 

30.    Sg4- 

-g^ 

81.    Tel- 

-f8 

32.    Te8 

-d3 

38.    Dh4 

xn. 


I  Rivifere. 

ohwan. 

e5 

f4 

-f6 

-b4 

o4  —  eö. 

de 

-g4 
eö 

.  Lg4   n. 

9.  Df3  n. 
Kgl— hl 

-f8 

-c5t 

-c6 

schon  im 
entwickeln 
«ron  Weiss. 
-d4 
I.  d4 

g5 
d7 

-g7 

t.) 

-eö 


Stellui] 


Auf 
17.  Lei  I 
Bauern   u 
für    den 

16 c 

und  bei   1 
Dc4— f7 

W«ti 
17.    Db4 
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£ 
fS   ge8< 

23.  d4  n.  e5  Ld6ii.e5 

24.  SfSn.  e5  Sd7n.e5 

25.  Tel  n.  e5  Aufgegeben. 


XIII. 

Id 
1 


WelM.  Sdivin. 

13.  Kdl — e2 

Auf   18.    Kdl  n.  c2    folgt  IS. 

....    Dhö   n,  d5  14.   Dc4  n.  d5 
Sc6 — b4t. 

13 Le7— b4: 

14.  '^ 

Kc8 
16. 
n.  e; 

g» 

Kfl 

Sc6 

14. 

15. 

16. 

17. 

18. 

19. 

20. 

21. 

22. 

23. 

24. 

25. 

26. 

27. 
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XIV. 


U.  Mayet 
WeUfl. 
1.    e2 — e4 
8.    f2— f4 

3.  Lfl— c4 

4.  Ddl— e2 

5.  De2— h5t 

6.  Dhö  -  e5  t 

7.  De5  n.  h8 

8.  Sbl— c3 
Es     musste 

ben. 

Ivc4  —  f  1 
Sgl — h3 
Lfl  n.  h3 
g3  n.  f4 
f4  — f5 
d2— d4 
Kel— fl 
f  5  n.  g6  t 
Dh8  n.  e8  f 
Lei  -768 
Besser    war 
4. 

8c3  D.  d5 
Kf2  — g2 
Le8— f4 
c2  —  c4 
Kg2— f2 
b2  —  b3 
Kf2— e2 
Ke2  n.  d3 


V.  d.  Lasa. 

Schwan. 

e7  — e5 
e5  n.  f4 
f7— f5 
f5  n.  e4? 
g7  — g6 
Dd8  — e7 
Sg8  —  (e 

8.     b2 — bS     go- 

c7  —  c6 
d7  -  dö 
Ke8  —  f7 
LcS  n.  I18 
Sb8— d7 
Ta8  — f8 
Sd7 — vö 

Seö— f3t 
Lf8  — g7 
h7  n.  g6 
Sf6  n.  e8 
c6 — c5 
19 Lg7 

De7  — h4t 
c5  n.  d4 
Db4  — d8 
SfS— h4t 
S08   -d6 
c4  — o3t 
d4— d3t 


Auf  27.  Ke2n 

27 Dd8— e8 

l)c8 — e4t  29.Kd8- 
oder  28.   Ke3 — f2 
Kf2--g3   Sh4  — f5 
Sd6  n.  f5t   81.  Kg3 
82.  Lf4 — g3   g6  — 

Welt». 
27 

28.  Tbl  n.  al 

29.  Tal — fl 

30.  Lb3 — g4 

31.  Lf4n.  d6 

32.  Lg4  n.  fy 
38.     bS  n.  c4 

34.  KdS  — e2 

35.  Sdon.  e3 

86.  Ke2— d8 

87.  Kd3— e2  1 
38.  Tfl  n.  f5  ] 
89.  Ke2 — d8 

40.  Tf5  —  b5 

41.  Se8  —  c2 

42.  Kd8  — d2 
48.  Kd2 — c8 

44.  Kc2— d2 

45.  Sc2n.  ad 

Ein  grobes  Ve 
45 ] 

46.  Kd2  -c3  ] 

47.  Kc8  — d4  1 

Weiss    giob 


XV. 

Ncnmann.  S.  Roscnthal. 
VcHb.  Schwar?,.  Weiss. 

22 — e4  e7 — cö  3.     Lfl — c4 

-f4  eSn.  f4  4.     Ddl — e2 
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WalM.  Sehwan. 

5.  Kel — dl  fön.  e4 

6.  Sbl — c8  c7 — c6 

7.  8o3n.  e4  Ke8  —  dS 

8.  Sgl — fS  Dh4  — h5 

9.  Se4  —  gö  d7 — dö 

10.  SfS— gö!  Dhö— h4 

11.  Sgö— f7t? 

Weiss  musste    11.   Seö — f 7  + 

spielen  und  bei   11 Kd8 — c7 

mit   12.  Üe2  —  eöf  fortfahren. 


Schwan. 


11 

12.  Lc4  —  b3 

13.  Seö— f8 

14.  Sf7n.  h8 
lö.    d2  -d4 

16.  c2 — c3 

17.  Lb3  — c2 

18.  Lc2  —  d3 
19.*  Tbl — el 

20.  Kdl— C2 

21.  De2 — f2 


Kd8  —  c7 
Sg8 — b6 
Db4  ~  f6 
Lf8  -  de 
Lc8  —  g4 
Sb8  -  d7 
Ta8  n.  b8 
Df6— £7 
Sd7— f6 
Th8  —  e8 
Sf6— 64 


Schwarz  führt  sein  Spiel  mit 
grosser  Geschicklichkeit  und  Energie. 
22.    Df2 — fl  Df7— f6 


28.  Lei — d2 

24.  b2 — b4 

2ö.  a2 — a8 

26.  Kc2  n.  d2 


g7 — gö 
Sh6--fö 
Se4  n.  d2 
Sfö  -  es ! 


WelBB. 


Der  Vortheil  der  Stellung  wiegt 
nun  vollkommen  den  Verlust  der 
Qualität  auf. 


WeiM. 

27.  Dfl-~l-2 

28.  Ld8n.  fö 

29.  Kd2  — cl 
80.  Sf8  —  gl 

31.  Kcl— b2 

32.  g2n.  fS 

83.  Kb2  — b8 

84.  Kb8 — b2 


Sehwant. 

Lg4 fö 

Df  6  n.  f  ö 
gö  — g4 
f4  — f8l 
Dfö — dS 
Se8  — c4t 
Sc4  — d2t 
Sd2— c4t 


Remis. 


XVI. 


G. 

R.  Neumann. 

S.  Rosenthal. 

Welff. 

Schwan. 

1. 

e2 — e4 

e7  —  eö 

2. 

f2— f4 

eö  n.  f4 

3. 

Lf  1  —  c4 

f7  —  fö 

4. 

Ddl— e2 

Dd8— h4t 

ö. 

Kel — dl 

fö  n.  e4 

6. 

Sbl— -c8 

c7 — c6 

7. 

Sc3  Tl.  e4 

Ke8  — d8 

8. 

Sgl— fS 

Dh4  — hö 

9. 

Se4  —  gö 

Sg8  —  he 

10. 

d2       d4 

d7  ~dö 

Weiss.  Sdiwan. 

11.  Lcln.  f4!  Lc8— g4 

Auf   11 dö  n.  c4   folgt 

12.  De2  —  eö   U8  ~  g4   [12 

Sb8  — a6  13.  Sgö— e6t  nebst 
17.  Deö  n.  hö]  13.  Deö— c7t 
Kd8— e8  14.  Tbl — el  t  n.  s.  w., 
am  besten  geschah  hier  wohl  11» 
....  Dhö  —  o8. 

12.  De2— eö  Sb8  —  d7 

13.  D(»5—  t"  t       Kd8  — f8 


Digitizet^by  VjOOQ  IC 


Erläuterude  Pi 

Weiu. 

Schwan. 

14. 

Tbl  — el  + 

Lf8  — e7                     1 

15. 

Lc4  —  d3 

Sh6  -   fö                    11 

16. 

Kdl— d2 

Lg4n.f3                   1 

17. 

8g5  n.  £3 

2 

WeiM   droht 

mit    18.   Tel   u. 

e7t  nebst  Ift.  Tal  —elf. 


XVII. 


P.  Hirschfeld. 

B.  V.  Guretzky- 
Cornitz. 

Weiu. 

Schwar». 

1.     e2  —  c4 

c7 — L-5 

2 

2.    f2— f4 

o5  w.  f4 

2 

3.    Lfl--c4 

f  7  —  f  5 

4.     Sbl— c3V 

Dd8  — h4t 

5.    Kel— fl 

f5  n.  e4 

6.    Sc3  D.  c4 

Sg8  — f6 

7.    Sgl— f3 

Dh4— h6 

8.    Ddl— e2 

Lf8  —  e7 

9.    d2--d4 

d7  — dö 

Durch  das  Bauernopfer  erlangt 
Schwarz  eine  schnelle  Entwicklung. 
10.    Sc4n.  f6t  Dh6n.  f6 


11.  Lc4n.  dö 

12.  Ldö  — b3 

13.  c2 — c3 

14.  h2  — h3 

15.  De2n.  f8 

16.  a2— a4 

17.  a4 — aö 

18.  LbS  — c4 


c7  —  c6 
Lc8  — g4 
Sb8  -  d7 
Lg4  n.  f3 
0  —  0  —  0 
Le7  —  de 
a7  —  a6 
Ld6  —  c7 


Hiermit  paralysirt  Schwarz 
jeden  Angriffsversuch  des  Gegners 
durch  Lc4  n.  a6. 


19.  b2— b4 

0.  Kfl— gl 

1.  Lei  —  d2 

2.  Kgl— fl 


Td8  —  e8 
Th8— f8 
\Df  6  —  h4 
Te8  —  e8 
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.  Kornfeld. 

J.  H.  Zuker 
tort. 

Weil». 

Schwan. 

1. 

e2  —  e4 

e7  — e5 

2. 

f2— f4 

e5  n.  U 

3. 

Lfl — c4 

d7  — d5! 

4. 

Lc4  n.  d5 

Sg8  —  f6 

Besser  ist  4. 

Dd8  — 114  + 

5. 

Sbl— cSl 

Lf8— b4 

6. 

Sgl  -  62 

Besser  ist  6. 

,  Sgl~-f3. 

G. 

«... 

c7— c6 

7. 

Ld5— b3 

Lc8— g4 

8. 

d2  — d3? 

Hier  musstc 

Weiss  rochircn. 

(Siehe  Diagramm.) 

8. 

Sf6  Q.  e4 ! 

9. 

dS  n.  64 

Dd8  — h4|t 

10. 

Kel— fl 

f4  — f8! 

11. 

g3  n.f8 

Lg4  — hSt 

12. 

Kfl  — gl 

Lb4 — cöt 

18. 

So2— d4 

Lc5  — d4t 

A.   Ander  SS  en.    P.  Journoud. 


Woiss. 

ScliwArz. 

1. 

c2  —  e4 

e7  —  e5 

2. 

f2— f4 

c5  n.  f4 

3. 

Lfl— c4 

d7   -    i\b 

4. 

Lc4  n.  d5 

Sfr8  —  f(i 

5. 

Sbl— c3! 

Lf8— b4 

6. 

Sgl— f3! 

c7  — c6 

7. 

Ld5— b3 

Lb4  n.  c3 

8. 

b2  n.  c3 

Sf6  n.  e4 

9. 

Lei — a3 

Se4  —  g5 

1:0. 

0—0 

Sg5  n.  f3  t 

11. 

Ddl  n.  f3 

Lc8— e6 

12. 

Lb3  n.  e6 

f7  n.  e6 

18. 

Df8  — h5t 

Ke8  — d7 

14. 

Tfl  n.  f4 

Kd7— c8 

15. 

Tf4  — d5 

Sb8  — d7 

16. 

•Tal       fl 

Dd8— e8 
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28. 
29. 
30. 


Weiu. 
Kg2  — hl 
Se4  — c5 
Df2  —  e2 
WeiBd   drohte 


Schwans. 
h6  n.  g5 
Tf8  — h8 
Le5  —  de 
31.  Scö— d7t 


nobst  82.  Sd7  o.  e5. 

31.  8c5  —  d7t  Kb8-c7 

32.  Tfl— dl  Dg7~h6 
38.    Lb8  —  e6  gö — g4! 

34.  Le6— f7  Kc7  n.  d7 

35.  c2 — c4 

(Siehe  Diagramm.) 

35 Dh6  — f6! 

86.    De2  —  d2  So7  —  c8 

37.  Dd2  -  b4  Df6 — h4  f 

38.  Khl — g2  Dh4  —  h3  t 

39.  Kg2  — f2  Dh8— f3t 

40.  Kf2— cl  Df3n.  dlt 

41.  KelD.  dl  LdCn.  b4 


SteDang  nach  dem  85.  Zuge 
von  Weiss. 


Schwan. 


Weist. 


und  Weiss  giebt  aui. 


XXI. 


Dr.   B.   Suhlo.     A.  A  ii  dcrssi'ii. 


2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 

15. 

Se7 

16 

17 


Weiss. 
o2  ~e4 
f  2  —  f  4 
Lfl--c4 
1^4  n.  d5 
Ld5  — b3 
Kel— fl 
d2— d4 
Sbl  —  c8 
Sgl— f3 
h2  — h4 
Sf3  —  eö 
Sc3  D.  dl 
d4  n.  e5 
h4  n.  g5 


Schwans. 
e7  — eö 
c5  n.  f4 
d7  —  d5 
c7  —  C6 
Dd8— h4t 
g7— gö 
Lf8  — g7 
8g8  —  e7 
Dh4— h5 
h7— h6 
Dhön.  dlt 
Lg7  n.  e5 
Th8  —  g8 
h6  n.  gö 


(Siehe  Diagramm.) 
8dl — f2!         Lc8  — e6 
Besser    ist    wohl    15.    . 
—  g6. 
Lb3  n.  c6  f7  n.  e6 

Thl  —  hö  Sb8  — d7 


Siellang    nach    dem    14.  Zöge 
von  Schwarz. 


Schwan. 


W«l8t. 


Weiu. 

18.  S£2  — h8 

19.  Sh3n.  gö 

20.  Sgö  n.  e6 


Seliwan 
Sd7  D.  85 
0—0  —  « 
Td8— c8 
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28 Td4  — ( 

wohl  Remis  erlang 
Weifi. 

28.  Tal — dl 

29.  Tdl — d2 

80.  Th2— -hS 

81.  Kgl — li2 
32.  a2  —  ad 
38.  g2  —  g3 

34.  Td2 — g2 

35.  Th3— h4 

36.  g3  — g4 

37.  Kh2— h8 

38.  Th4  —  hö 

39.  g4  —  g5 

40.  Tg2  —  g4t 

41.  Kh3  — h4 

42.  g5— g6t 

43.  giß  — g7 

44.  Tg4  — gef 

45.  Kh4 — g5 

46.  Kg5— h6 

47.  b2n.  a3 

48.  Kb6-~h7 

49.  TgC — g5 

50.  Th5 — h6 
8t       51.  Tg5 — g6 


xxu. 


WeiM. 

12.  8c8n.  dl 

13.  d4n.  cd 

14.  h4n.  g5 

15.  Sdl — f2 

16.  Sf2— d3 
Besser  ist  hi 

16 

Um    dem   feii 
das  Feld  c5  zu  m 

17.  Kfl— ;f2 

18.  Lei— d2 
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WeiM. 

SchWÄ«. 

r. 

19. 

Ld2  — c3 

0  —  0  —  0 

20. 

Tal— gl 

TdS— e8 

l. 

21. 

Lb8  n.  e6 

f7  n.  e6 

b 

22. 

g2— gS 

f4n.g8t 

23. 

Kf2  n.  g8 

Sg6  — h4 

^^  . 

24. 

Tgl— fl 

c6  —  cö! 

%    ■ 

25. 

b2 — b8 

b6  — b5 

r>,   '' 

26. 

Tbl— h2 

c5— c4 

!-■ 

.  27. 
28. 

b8  n.  c4 
Sd3  —  b2 

bö  n.  c4 
Sd7  — c5 

* '  -  •  ■ 

29. 

Tfl  -  el 

|.- 

(Siebe 

Diagramm.) 

!■"- , 

29. 

.... 

Tr8  — f8 

%' 

30. 

Tel  ~e8 

V, 

Bei      80. 

Lc  8  —  d  4      gewinnt 

t 
►, 

Schwarz  mit  80 

Tf8  — f8t 

31. 

Kg3  -  g4 

Tf3  — f4t     82.    K 

r 

beliebig  Sc5  n. 

b4.                                      8 

•* 

30. 

.... 

Tf8  — f4!                  8 

\  -■ 

31. 

8b2  n.  c4 

Sc5  n.  e4 1 

XXIU 


• 

G 

W.   Stüinitz. 

WciM. 

Schwarz. 

1. 

c2  —  c4 

C7  — e5 

S 

2. 

f2— f4 

e5  n.  f4 

3. 

Lfl — c4 

d7--d5 

4. 

Lc4  n.  d5 

Dd8  — h4t 

ö. 

Kel — fl 

Sg8  —  e7 

6. 

7. 

Sbl  —  c8 
Sgl  — f8 

g7  — gö 
Db4  — h5 

8. 

h2— h4 

h7  — h6 

9. 

Kfl— gl 
Auf      9. 

d2 

—  d4      erwidert 

Schwarz   9.    .   . 

.   . 

Lf8  — g7. 

9. 

go  — g4 
f4  — f8 

10. 

Sf8— d4 

11. 
12. 

g2  n.  fS 
Ddl  n.  f8 

g4  n.  f8 

Auf    12.  Sd4 

D.  f8    wtirde    1 2. 

L 
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Schwan. 


23. 


Ke2  — d2 

Bei  23.  Ke2 — f3  spielt  Seh  würz 

23 Lf5  —  bl     24.    a2  —  a3 

Kc5 — c4. 


W«is».  flchwsre. 

23 g5— g4 

24.     Ka2— e2  Lh8  — 1-5 

aud  Schwarz  gewann. 


XXV. 


1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
18. 
14. 


C.  Mayet. 

WeiM. 
e2  —  e4 
f2  — f4 
Lfl— -04 
e4  n.  d5 
Kel— fl 
d2  —  d4 
Sbl  —  c3 
Sgl— fS 
ScS  — b5 
Ddl — el 
Sb5  n.  det 
Del— b4 
Sf8  —  el 
Db4  n.  de 
Besser  war 


14. 
15. 

15. 
16. 


Lc4 — b3 
St&rker  war 


Sei  n.  g2 


A.  AndersBon. 
Schwan. 
e7  — eö 
c5  H.  f4 
d7— d5 
Dd8— h4t 
Lf8  — de 
8g8 — e7 
Lc8— f5 
Dh4  —  h5 
g7 — g5 

8b8— d7 
c7  n.  de 
g5— g4 
f4— fS 

14.   Lcl~f4. 
Ta8  —  c8 

15.  Lc4  —  b5. 
f3  n.  g2  t 


16. 
17. 


(Siehe  Diagramm.) 

....  g4    -  gS! 

Dde  n.  g3 

Bei      17.     Lei — c3     gewinnt 

Schwarz  mit    17 Dh6— fsf 

18.    Kfl — gl    Lfö  —  e4    19.    Dd6 

n.  gS  Th8 — g8. 

17 Th8  —  g8 


Stellung  nach  dem   1 7.  Zage  von    j 
Weiss. 


Beliwcn. 


Well«. 


Weiss.  Schwan 

18.  Dg8  —  f2  Tg8n.  g2! 

19.  Df2n.  g2 

Auf  19.  Kfl  n.  g2   folgt  Mitt 
in  3  Zfigen. 


19 

20.  Dg2  n.  h3 

21.  Kfl— f2 

22.  Lei— f4 

23.  Kf2  — e2 

24.  Lf4  —  g8 


Lfö -HS 
Dh5n.h3t 
Sd7— f6 
Sfe  — B4t 
Se7  n.  d5 
DhS  — g 


Weiss  giebt  die  Partie  i 
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W,  Schulten.    . 

k.  Anderssen. 

W«lM. 

Schwan. 

e7— e5 

1 

e5  n.  f4 

A 

d7— d5 
Dd8— h4t 

L 

ll 

Lf8  —  d6 

58 

Sg8— e7 
0  —  0 

1 

b7— b6 

d3 

LcB  — a6 

rs 

Dh4— h5] 

»2 

WSLT   11 

.  Kfl— f2  nebst 

4,    nm 

den  Lftufer  auf 

ihen. 

Se7  —  g6 

J2 

Sb8  —  d7 

cl 

Sd7— f6 

gl? 

musstc     den     f  -  Bauer 

1 
2 

Sf6  n  d5 

g» 

f4  n.  g3 

2 

8 

Dhö  —  g4 

2 

> 

Ld6  n.  g3 

cS 

Ta8  — e8 

xxvr 


ret. 

J.   H.    Zuker- 
tort. 

[SB. 

Schwan. 

4 

i 

e7~  e5 
e5  n.  f4 

C4 

d7  —  dö 

b 

Dd8--b4t 

( 

fl 

Lf8— d6 

1 

f3 

Dh4  —  h6 
Dh4  —  h6    i8t   vor- 
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W«lM. 

11.  d5ii.  c6 

12.  c4  —  c5 
18.  Sbl— c3 

14.  Ddl— c2 

15.  De2— c4 

16.  b2  — b4 

17.  b4  — b5 


Schwan. 
Se7  n.  c6 
Ld6  — c7 
0  —  0  —  0 
8d7— f6 
Th8  — e8 
Sf6— g4 


Schwan. 


17 Sc6n.  d4 

18.  h2  — h4 

Bei     18.     Sf3  n.  d4     erzwingt 

Schwarz  mit   18 Dh6 — h4 

das  Matt  in  spätestens   5   ZOgen. 
18 Sd4 — f5 

19.  Dc4n.  f7  Sf5  -  gS  t 


Weist. 
20.     Kfl  — gl 


Schwan. 


Weis». 

20 Dh6    -   de! 

21.  Lei  —  a3 

Weiss    mnss    das    auf    c5   mul 
dl    drohende  Matt  decken,   auf  21. 

c5   n.   de      folgt    mit      21 

Lc7 — bot   Matt  in   3   Zügen. 
21 Dd7  — d3 

22.  Sc3— dö 

Weiss   hat  keinen   bessern  Zu£. 
auf    22.    Tal— < 
2   Zügen. 
22 

23.  Taln.  fl 

und 


XXVIU. 


W.  Schulten. 

J.  H.  Zuker- 
t  ort. 

WelM. 

Schwarz. 

Weiss. 

1.     e2-~e4 

e7— c5 

6. 

d2  -  d4 

2.    f2— f4 

C5  n.  f4 

7. 

Lc4— bS 

3.    Lfl — c4 

d7— d5 

8. 

c2  —  c4 

4.    e4  n.  d5 

Dd8— h4t 

9. 

Sgl— f3  _ 

5.    Kel— fl 

Lf8— d6 

10. 

Ddl— el 
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WciiB. 

15.    La4  — dl 

Anf   15.    d4  n.  c 

15.  ...  .   Lf5  ~-d3 
....  Ld6  n.  c5  f. 
15 Li 

16.  Kfl  —gl  Tl 

17.  Del — e2 

Der  einzige  Zug, 
der  dl   und  el   zu  de 

17 d; 

18.  g2  -gS 
Weiss  hat  keinen 

18 f4 

19.  Kgl— g2 

Auf    19.    Dd2  n. 
....    Te8  —  e2  t    2 
Ld3  —  e4  t   u.   8.  w. 
19 L( 

20.  Ldl— f3  L( 

21.  Kg2n.  f3  Dl 

und  Matt 


tes  Läufergambit. 


Schwan. 
e7  — eö 
c5  n.  f4 

nbit  wurde  versucht  in  Bei 

(sischen  Vertheidigung  des 

L&ufers    nach    c2    in    vie! 

kann  auch  3 Dd8 

ipfohlen  werden,    da  Weiss 
'theil  kommt;  Schwarz  mui 
edacht  sein  und  spielt  am 
d7  — d5 

...    f7  — f6    6.    e5  n,  f6 
)  —  0  mit  besserem  Spiel. 
Dd8— h4t 
Lf8  —  de 
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Eingeschränktes  Li 


6. 
7. 
8. 
9. 


WttiM. 

Sgl  —  fS 
Sbl — c8 
(12— (14 
D(il — cl 


und  Schwarz  hat  ein  vorzügli 


Erläuternde 

E.  Schmidt. 

J.  H.  Zuker- 
tort. 

Weiss. 

Schwan. 

Q 

1.    e2— 64 

67 — 65 

1 

2.    f2— f4 

65  n.  f4 

g 

4 

3.    Lfl — 62 

d7— d5l 

4.    64-65 

f7  -f6 

5.     65  n.  f6 

1 

Auf  5.  d2~ 

-  d4  folgt   5 

1 

f6  n.  65    6.   d4  n. 

65   Dd8  — h4t    7. 

Kel— fl    Lf8  — 

c5. 

5 

Sg8  n.  f6 

6.    d2  — d4 

Lf8  — de 

7.    Sbl— cS 

0  —  0 

8.    Sgl  — f3 

c7  — c6 

9.     0  —  0 

Sb8  —  d7 

10.    Ddl— dS 

Dd8  — e8 

11.    Lei— d2 

Sf6  —  64 

12.    Tal  — 6l 

Sd7— f6 

13.    SfS  —  h4 

Ein  vergeblicher  Versuch,    die 

Postirung    des    feindlichen    L&ufers 

auf  f5   zu  hindern. 

13 

g7— g5 

14.    Sh4— fS 

Lc8— f5 

15.    Sc3n.  64! 

Sf6  n.  64 

Auf  15.  .   . 

.   .  d5  n.  64  folgt 

6 

mit       Vortheil 

16.       DdS  — b3t 

1 

Lf5  — 66   17.  Le4— c4l. 

1 

16.    Le2  —  dl 

2 

Der  einzige 

Zug,    um  den  mit 

2 

16 Se4 

[  —  gS     drohenden 
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Schwarz. 

32. 

a: 

Tf8  — e8 

33. 

b! 

Te6  n.  el 

84. 

L 

Te8  n.  el  t 

85. 

L 

Df7  —  86 

36. 

g 

Iste  Weg    sein    nu- 

87. 

K 

jewicht  zur  Geltung 

88. 

K 

39. 

K 

Lf5  n.  e6 

40. 

K 

d5  — d4 

41. 

b 

KgS  — g7 

42. 

\i 

Kg7— fG 

unregelmässige  Eöi 


^elmässigen  Königs- Gambit    m 
n  des  Königs- Gambits    gezäbl 

WelM. 
e2  —  e4 
f2— f4 

h2  —  li4    den  Deckungszug 
sofortigen  Angriff   auf    den 
)itet.      Diese  Spielarten  sind 
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1.  Spiel. 
Welsa. 
Ii2 — li4 
[ante  führt  den  Namen  Köni^ 

Sgl  — f3 

1  —  g4  folgt  mit  Vortheil  4. 

Df4  n.  e4    Sg8 — f6     7.    D 
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Dd6— g3t    12.  Kel— fl   S 

Sbl— c3 
hadnoterricht 
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d2  —  d3   ebenfalls: 

Weiss.  '  Schwan. 

5 d7 — d5 

6.  e4  n.  dö 
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Lc8 — g4   8.   Ddl— (13    0  —  0    9.   Sc3  —  e2   f7 — f6    10.  Se2  n.  f4  fön. 
e5    11.   Sf4n.  h5    e5-    e4!    12.   D(l3  -  b3   Lg4  n.  h5. 

6 Sf6  n.  d5 

7.  Sc3  n.  d5 

Auf  7.   (12 — d4   folgt    7 S(l5  n.  c3    8.   b2  n.  c8   Le7— d6. 

7 D'-^        " 

8.  (1-2  — (11  L 

9.  c2— c4  D 
10.  Lfl— e2  c 
n.      Ddl  ~b3  0 

und  Schwarz   hat  das  bessere 

2.   Spiel. 

Wel»s.  I 

3.  Ddl — f3  D 

4.  Df3~-f2  .  D 

5.  Kel  n.  f2  L 

6.  Kf2— f3  L 

7.  Thln.gl  g 

8.  h2  — h4  h; 
und  Schwarz  wird  den  Gambitbauer 

3.  Spiel. 


Weist. 

i 

3. 

Ddl  — g4 

d\ 

4. 

Dg4  n.  £4 

L 

5. 

e4 — e5 

Auf    6.    Df4— f3    folgt    5.  .   . 

.  .     Dd8  — 

Dh4  n.  e4  f. 

5. 

.     .     .     • 

D 

C. 

d2— d4 

f7 

7. 

Sgl — f3 

Sl 

8. 

Sbl— 'C3 

c; 

9. 

Lfl — e2 

f6 

10. 

d4  n.  e5 

S< 

11. 

Sf3  n.  e5 

L 

12. 

Df4  — f3 

S( 

und  Schwarz  hat  bei  guter  Stellung   eint 
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Zuk 

or- 

)rt. 

wäre. 

Stellung  ne 

»7 

VC 

> 
■6 

1  Mi  ^'% 

36 

c5 

)lgt 
utt. 
iS 
14 

1  1. 

i 

!^  fc.j ^ 

i4 

15 

s3 

Weit«. 

d3 

19 

d2t 

20.  Dg3— fi 

21.  Sgl— hJ 

22.  Tal— d 

e4 

Bei  22. 
22 D 

bot 

19. 

22 

Weil 

^. 

._.^. 

...^ 

^.- 

slehnte  Königs -Ga 


nmcnen    Königs  -  Gambit 
i    in    den    vorb ergeh  endoi 
)iol  erbält,  bietet  das  abg 
mselbon    irgend    welchen 
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612  Das  abgelehnte  Königs-Gambit. 

die  Praxis   der  Meisterpartien   beweist    eher  das   Gegentii« 

trachten   im   Folgenden    die    drei   Hanptarten  der    Ablehnung  nach 
Zügen 

Weist.  Sehwan. 

1.  e2  —  e4  e7 — e6 

2.  f2  — f4 

1.   Spiel. 

Weist.  SehwATz. 

2 d7  —  d6 

8.      Lfl  —  C4 
Recht  gut  ist  hier  auch    3.   Sgl  —  fS. 

3 Sg8 — f6 

Auf  3 eö  n.  f4   folgt  am   besten   4.   d2 — d4. 

4.  Sbl — c3  Lc8  —  g4 

5.  Sgl—f3  Sb8 

6.  0  —  0  Lg^ 

7.  Ddl  n.  fS 

und  Weiss  hat  das  bessere  Spi 

I  2.  Spiel. 

/                                                    Welis.  Sob 

f        .                                  2 Lf8 

J  Dies  ist  die  sicherste  Art  der  Ablehnung. 

8.  Sgl — £3  d7- 
4.      c2  —  c3 

Nicht  so  gut  wäre  4.  Lfl  —  c4. 

4 Lc8 

6.     Lfl — e2 

Um    ohne  Positionsnachthoil    mit  d2 — d4  das 
können. 

ö Lg4 

6.  Le2  n.  f3  SbS 

7.  b2— -b4  Lc5 

8.  b4— b5  Sc6 

9.  d2— d4  e5  i 

10.  Lein.  f4  Se7 

11.  Lf4  — eS  Sg8 

12.  Sbl— d2  0  — 
18,      0  —  0 

Die  Spiele  stehen  ziemlich   gleich,  Wf-iss  wol 
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Das  abgelehnte  KöDigs-Gebiet. 
S.  Spiel. 

I.  Schwarz. 

.       .       .   •  '  (17— d5 

n.  d5 

iel  führt  3.  Sgl  —  fS    d5  n.  e4    4.  Sf3 
6.  Lfl  D.  dS. 

.     .      .                                     eö — e4 
on    Falkbeer    und   Lederer    empfohlen 
■z  för  den  Augenblick  den  Angriff  veri 
lern    nicht   aufwiegt.      Auf    8 

—  c3  Dd5  —  e6  5.  f4  n.  e5  !  De6  n.  e 
fS  De5  —  e7  8.  d2  — d4  Lc8  —  e6 
3lgt  mit  recht  gutem  Spiel    für  Weiss 

-  vergl.   S.   440. 
1  — bot 

4.  Sbl — c8  wogen  4 Sg8  — 

.  Lei — d2   e4  —  e3!,   auch-  4.   d2  — 
4 Dd8n.  d5   5.  Sbl— c3  Lfg 

.      .     .  c7 — c6 

n.  c6 

Sdiwan. 


I.  S«bwan. 

.      .      .  b7  n.  C6 

i5 — c4  8g8 — f6 

— d4  Lf8  — de 

Sb8  — d7  folgt  8.  Sgl  — e2  Sd7  —  1 
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Lc8— a6  10.  Sbl— c3  Li'8  -  b4  11.  0  —  0  Lb4  n.  < 
Sf6 — dö  13.  Tfl — el  f7 — fö  U.  g2 — g4  und  Weiss 
Spiel. 

VVeUi.  ^          Schwan 

8.  Sgl— c2  0—0 

9.  0  —  0  Lc8  —  g4 
10.      Sbl — C3 

und  Weiss  hat  bei  guter  Stellung  einen  '^ 


II. 


Woi««. 


Seil 

5 Sb8 

Dieser  Zug  von  Herrn  Dr.   B.   Suhle  empfohh 

6.  Lb5  n.  c6  b7  ] 

7.  d2  — d4  Lc8 

8.  Sgl— 82  Sg8 

9.  Sbl — e3 

Nicht  so  gut  ist  9.  Lei  —  c3. 

9 Lf8 

10.  0  —  0  0- 

11.  f4 — fö! 

und  Schwarz  hat  in  der  Stellung  kein  Aequivalent  fQi 


Erläuternde  Fartieen 


Devin  ck. 
Weiu. 

1.  e2  —  e4 

2.  f2  — f4 

3.  Sgl    -f3 

4.  Lfl-~c4 

5.  Lc4  n.  e6 

6.  f4  n.  eö 

7.  d2 — d4 

Auf  7.   Sf3  n.  C5   folgt   7. 
Dd8  — h4t. 

7 Seö  n.  f3t 

.  8.    Ddl  n.  f3  Dd8  — f6 

(Siehe  Diagractnm.) 


li.   Kicseritzky. 
Schwan. 
e7  —  e5 
d7  — d6? 
Sb8- -c6 
Le8  —  e6 
f7  n.  eG 
Sc6  n.  e5 


Weiss, 
9.     0  —  0 
9.    .   . 
schlecht  wcg( 
11.      Df3  — 
Dh5 — bot 
Tag— d8    1 

10.  Tf  1  n.  f 

11.  Lei  — < 

12.  Sbl — i 
18.  Tal—: 
14.  g2  — gi 
16,    o2  —  c8 
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mde  Partieen. 

Weiss. 

20.  Tf3n.  f8 

21.  Tfln.  f8 
2  2.    Kgl— f2 

23.  Le3  —  d4 

24.  Ld4n.  e5 
Hicritit    ist    d 

der  Partie  herbeigei 

25.  Kf2— f3 

26.  g3  —  g4 

27.  g4n.  h5 

28.  Kf3— e3 

29.  a2  —  a3 

30.  Ke3--d2 

31.  Kd2  — c2 

32.  b2  — b4t 
Auf  32.   .   .   . 

Kc2   n.  b3     aö  —  a 
Kb3— b2    Kc5  — c- 

33.  a3n.  b4t 

Remif 


IL 


Weiss. 

14. 

Lc4  —  b3 
Auf     14.     c4  n 
.   .    c5  —  c4    ne 

Sd7 

—  e5. 

14. 

.   •  .  • 

15. 

Sbl--d2 

16. 

b4  n.  a5 

17. 

li2  — h4 

18. 

Sd2— fl 

19. 

Lb3— c2 

h 

Besser-war  19. 

n 

der 

weisse    Bauer 

xlie 

Dauer  schwer  z 

20. 

Lg5  — Ol 

21. 

d3  n.  e4 

(Siehe  t)iag 

21. 

•  .  .  . 
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Stellung  nach  dem  21*  Zuge 
von  Weiss. 

Schwarz. 


P.  Morph  y.      J.  Löwentha 


WeiM. 

Schwan. 

1. 

e2"e4 

c7-e5 

2. 

f2  — f4 

Lf8  — c5 

3, 

Sbl  -  c8 

d7—  d6 

1. 

c2  —  c3 

Los  —  g4 

5. 

Lfl— e2l 

Lg4  n.  fS 

6. 

Le2  n.  f3 

SbS  — c6 

7. 

b2  — b4 

Lc6  —  b6 

8. 

b4 — b5 

Sc6  —  e7 

9. 

d2— d4 

e5  n.  f4    ,' 

10. 

Lei  n.  f4 

Se7  — g6 

11. 

Lf4  —  eS 

Sg8-.f6 

12. 

Sbl— d2 

0  —  0 

13. 

0  —  0 

h7— h6 

14. 

a2  — a4 

c7  — c6] 

15. 

Ddl— e2 

Tf«  — e8 

16. 

De2  — d3 

de— d6 

Schwarz  öfifnet  hierdurch  de 
Gegner  die  Angriffsdiagonale  f\ 
seine  Dame. 

17.  e4  —  eö  Sf6  — d7 

18.  LfS  — h5  Te8  — e6? 
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Erläuterade  I 

Schwan. 

ß 

Dd8 

—  g8 

2 

ff 

Sd7 

n.  e5 

2 

•    .    . 

.    Sd7  —fS   ge- 

2 

mit 

24. 

Lf2— h4t 

2 

.  Lg6 

;  ■  f7 

. 

3 

Ta8- 

— f8 

3 

t 

Kc7 

—  d8 

IV. 


D. 


e7  —  e5  1 

Lf8  -  c5  1 

d7 — de 

Sg8— f6 
i  0  —  0 

8f6 — g4? 
•Ohter  Angriffsversuch, 
nangelhaften  Entwick- 
eifenden  nur  zu  dessen 
schlagen  kann. 
L  Sg4  n.  h2 

Sh2  —  g4 
2  Lc5  — f2t? 

verliert   hierdurch   so 
ass    der     Gegenangriff 
wird, 
l  Sb8  —  c6 

Lf2 — c5 
>  Sg4  — he  1 

5  Dd8  — e8  1 


V. 


tz,     Capt.  Kennedy^ 
id        Banken  und 
1.       J.  Löwenthal. 
Schwan. 

e7  —  e5 

LfS  — c6 
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WMM.      0  S«hwars. 

5.  d2 — (18  SbS — CO 

6.  c2  —  c8  Lc5  — b6 

7.  Ddl — c2  Lc8  —  g4 

8.  Sbl— aS 

Bescr  war  es,  auf  den  ziemlich 
schwachen  7.  Zug  von  Schwarz  8. 
h2  —  hS  zu  erwidern. 


um   seine    beiden    Bauern   vd  dem 
Königsflügel  zur  Geltung  zu  bringen. 


8. 

e5  n.  f4 

9. 

Lei  n.  f4 

Sf6  —  b5 

10. 

Lf4  —  d2 

Sc6  — e5 

11. 

0—0  —  0 

Dd8— £6 

12. 

Tbl— fl 

Lg4  n.  f3 

18. 

g2  n.  f  8 

8b5— f4 

14. 

Ld2  n.  f4 

Df  6  n.  f  4 1 

15. 

Kcl— bl 

0  —  0  —  0 

16. 

Lc4  — b8 

Th8— e8 

17. 

d8  — d4 

Seö  —  g6 

18* 

De2  — g2 

Kc8 — b8 

19. 

Dg2  — g8 

Te8  — e7 

20. 

Sa8  — c2 

e7— c6 

21. 

Sc2— b4 

Lb6— C7 

22. 

8b4  — d8 

Df4  — h6 

28. 

Tdl— el 

Td8— es 

24. 

Lb8  — c2 

£7— £6 

Um  nun  d6  —  dö  zu  spielen, 
ohne  dass  Weiss  e4  —  e5  erwidern 
kann. 


26.    Tel- 
26.    Dg8- 


-e2 


27. 
28. 
29. 
80. 
31. 
82. 
33. 


Dg2  — hl 
Sd3 — cl 
Te2  — el 
Dhl  n.h2 
Tfl— hl 
Tbl  n.  h7 
Sei — c2 


d6  — dö 
Sg6  — h4 
Dhß  — hö 
Sb4 — g6 
Dh5  n.  h2 
Lc7  n.  h2 
Lh2  — £4 
L£4  — he 
Sg6— h4 


liier    war    zu    beracksichtigen 

88 Te8  —  g8   84.  e4 — e5 

[34.  e4  n.  dö  Sg6— f4  85.  Lc2 — dl 
Tg8— e8]    Sg6  — £8. 
84.    Tel  — fl  Sh4  — fö 

35.    Lc2  — d3  Sfö  — d6 

86.  Se2  —  g8  dön.  e4 

87.  f8n.  e4  Sd6  n.  e4 
Schwarz    opfert    die    Qualtt&t, 


Weiss. 

88.  Sg3  n.  e4 

39.  Ld3n.  e4 

40.  Tfl— £2 

41.  Kbl  — c2 

42.  Kc2  —  d3 

43.  T£2— e2 

44.  Kd3  — e4 

45.  Ke4— f5 


Te7  n.  e4 
Te8  n.  e4 
Kb8-  c8 
Kc8— d8 
Te4  —  e8 
Te8— f8 
Kd8  —  e7 
Ke7— f7 


Weiss. 


46. 

46. 
47. 
48. 
49. 
50. 
51. 
52. 
53. 
54. 
55. 
56. 
57. 
58. 
59. 
60. 
61. 


Tel  —  06 
Weiss  droht 


d4  —  d5 
Te6  — de 
Td6  n.  d5 
c3 — c4 
c4 — c5 
b2  — b3 
Th7— h8 
c5  —  c6 
Td5  n.  a5 
Th8  — b8 
Taö— b5 
a2  —  a4 
b8  — b4 
Kfö— g4 
Kg4— 13 


Te6  n,  f6  f. 
Lb6 — g5 
c6  n.  do 
Kf7  — c7 
Lg5 — h6 
Tf8  — c8 
a7 — a5 
TcS— CT 
Lh6 — eS 
Tc7  n.  c6 
Ke7  — f7 
Tc6— c7 
b7— b6 
Tc7— e7 
g7— g6 
£6— fö* 
Te7— r 


Digitized  by 


Google 


Erläuternde  I 


Schwarz. 


b(i  11.  a5 
Le3 — d4 
Tc6—  e3t 
f5— f4 
Te3-  g3t 
Kf7— g7 
tt  ia  2   Zügen. 
Ld4i-glt 
f4  — f3 
Lgl — d4l 
^amm.) 
Kg7 — h7 
Ld4  n.  h8 
Tg3— h8  + 


hl— gl 
n  matt. 
Tb3  n.  h2  t 
Lh8  — e5t 
g6  — g5 


setzt 


VI. 


E.  Schallopp. 

Schwarz. 
e7  — eö 
d7— d5 
d5  n.  e4 
Lf8  — de 
Ld6  n.  e5 
Dd8  — d4 
Dd4  n.  e5 


ichon  durch  die 
-  Bauern  in  der 
geblieben,  Weiss 
inen  Bauer  und 
entscheidenden 

De5  n.  d4 
8g8  —  f6 
Dd4  — d8 

h7 — he  3 

L 0  —  0, 
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vn. 


W.  Schulten. 

P.  Morphy. 

WoiM. 

SchwAn. 

1.    e2--e4 

e7 — eö 

2.    f2— f4 

d7--dö 

8.    e4  n.  dd 

eö  — e4 

4.    Sbl  — c3? 

Hier   ist   allein    4.   Lfl — bö  t 

zu   empfehlen. 

4 

8g8— f6 

5.     d2— d3 

Lf8— b4 

6.    Lei  —  d2 

e4  —  e3! 

7.    Ld2  n.  eS 

0-0 

8.    LeS  — d2 

Lb4  n.  c3 

9.    b2  n.  c8 

Tf8  —  e8  t 

10.    Lfl — e2 

Lc8— g4 

11.    cS  — c4? 

Weiss  gewahrt  mit  diesem  und 

dem   folgenden    Zuge    dem    Gegner 

so  viel  Zeit,   dass 

der  Angriflf  des- 

selben  unwiderstehlich  wird. 

n 

c7 — c6 

11.    d5n.  c6? 

Sb8  n.  c6 

13.    Kel— fl 

TeSn.  e2! 

14.     Sgl  n.  e2 

Sc6   -  d4 

15.    Ddl— bl 

Lg4  n.  e2  t 

16.    Kfl— f2 

Sf  6  -  g4  t 

17.    Kf2  — gl 

Schwarz. 


rr//'A       r'^'^       r-^^' 


WeiM. 


Schwarz  setzt  in  7  Zügen  matt 
17 Sd4  -fSt   18.  g2 

n.  f8     Dd8  -    d4t     '"      ^-'       "^ 

[19.    Ld2— e3 

K<Tl  —  g2  Dt'3  n.  j 

Df3  -  f2  t    und    1 

20.      Kg2— h3 

Kh3  — h4.  Sg4  — 

Df3-h3t  23.  Kh 

und  Matt. 


vin. 


R.  Hein. 

E.  Schalle 

»pp. 

Weiss. 

Schwans. 

weiss. 

1.    e2  —  e4 

e7  — eö 

7 

2.  f2— f4 

d7  — dö 

St&rker  wftre 

8.     e4  n.  dö 

eö  —  64 

8.    Lei  — e3 

4.    Lfl— bot 

c7— c6 

9.    Sbl  —  c3 

ö.    dö  n.  c6 

b7  n.  c6 

Besser  war  t 

6.    Lbö— c4 

Sg8  — f6! 

worauf  Schwarz  a 

7.    d2  —  d8 

Sb6  n.  c4    10.    Sd 

Hier    muss 

7.    d2  — d4 

ge- 

spielt 

Beheben. 

9 
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Weiss. 

10.  Le3— d2 

11.  Sgl— e2 

12.  dSn.  c4 

13.  li2'-liS 


Sehwan. 
Lc8  —  g4 
Sb6  n.  c4 
♦^d8  —  b6 


SchwanE. 


I   Sita"« 13 

?^'^       rr^       ff^       ^■::^m       I 
i>^Jj        ^.-,.:i        <:^<^yÄ        i^:./Ä        I 

^J    a    O    ÖÖ! 


18 0    -  0  —  0! 

14.    Ii3  u.  g4 

Nun     wird     der     Angriff     von 
Weiss  unwiderstehlich,  spielte  Weiss 

14.     Ddl  — cl,      um     14 

e4--e3    zu    vermeiden,    so    folgte 


14 Tdln.  d2   15.  Dcln.d2 

e4 — e8    16.   Dd2—d8    Th8 — dB. 


Weiss. 


14. 
15. 
16. 
17. 
18. 


Schwan. 
Sf6  n.  g4 
f7— f5 
Td8  n.  d4 
Db6  n.  d4 


8e2  —  d4 

Öc3  —  e2 

Se2  n.  d4 

Ddl  —  62 

Auf     18.     Thl— fl      gewinnt 

Schwarz  mit   18 Dd4  —  e3  t 

19.   Ddl  — e2   Lb4n.  d2t. 

18 Dd4n.  b2 

19.    Tal — dl 

Bei  19.  0  —  0  entftchtidot  19. 
....  Lb4  -e5t  20.  Kgl  -hl 
Db2— f6. 

19 Th8— d8 

Weiss  giebt  au£ 

Auf  20.  Ld2n.  b4  folgt  20. 
Db2n.  b4t  21.  Kel— fl  Td8  n. 
dlt  22.  Do2  n.  dl  Sg4  —  e3  f, 
auf  20.  Kel — fl  Lb4  n.  d2  21. 
Tdl  11.  d2    Db2  -  cl  t,   auf  andere 

Züge    20 Td8  n.  d2     21. 

Tdl  n.  d2   e4  — e3. 


IX. 


A.  Anderssen.   G.  R.  Neumann. 


Weiss. 

Schwan. 

1. 

c2  —  e4 

67  — e5 

2. 

f2— f4 

d7  —  d5 

3. 

64  n.  d5 

65  —  64 

4. 

Lfl  —  b5  t 

c7  —  c6 

5. 

d5  n,  c6 

b7  n.  c6 

6. 

Lb5  —  c4 

8g8  — f6 

7 

12  — d4 

Lf8  — d6 

8 

'gl  ~  e2 

0  —  0 

9 

—  0 

Sb6  — d7 

10 

--  —  84 

a7—  a5 

11 

4  — a2 

c6  —  c5 

12 

^  -d5 

c6 — c4I 

Hiermit  hindert  Schwarz 
c2 — c4,  welches  sein  Spiel  sehr 
eingeengt  hätte,  erobert  in  der 
Folge  den  d-Bauer  und  erhält  so 
offne  Angriffsbahnen  für  seine  Läufer. 


Weist. 

Schwan. 

13. 

La2  n.  c4 

Ld6  — cöt 

14. 

Kgl  -  hl 

Sd7— b6 

15. 

Lc4  — a2 

Sb6  n.  d5 

16. 

Sbl— c3 

Sd5  n.  c3 

17. 

Se2  n.  c3 

Lc8— b7 

18. 

Ddl—e2 
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Das  abgelehnte  Konigs-Gambit. 


Naoh  dem  Damentausche  w&re 
die  Entwicklung  des  weissen  Damen- 
Iftnfers  sehr  schwer.  ^ 

Welffl.  Schwarz. 

18 Dd8  — bö 

19.  Se8  — dl  Ta8— d8 

20.  Sdl— ©3  Lb7— a6 

21.  c2  — c4 

In  Folge  dieses  Zuges  vermag 
Schwarz  seine  Tbürme   mit  Tempo- 
gewinn in  der  d-Linie  zu  verdoppeln, 
besser  war  21.   La2 — c4. 
21 Td8-  d3 

22.  Tfl— el  Tf8  — d8 

23.  g2  — g4  g7— g6 

Um  auf  g4  —  g5  den  Springer 
nach  hö   spielen  zu   können. 

24.  8e3— fl 

(Siehe  Diagramm.) 


9A 

e4  — e3  \ 

25. 

Sfl  n.  eS 

Lc5  n.  e3 

26. 

Lei  n.  eS 

Lac— b7  t 

27. 

Khl— gl 

Db6  —  c6 

28. 

Kgl-fl 

Td3  n.  eS 

Weiss    giebt 

die    Partie    auf. 

Schwarz  konnte  im  28.  Zuge  ein 
Matt  in  6  Zügen  ankündigen:  28. 
.  .  .  .  Dc6 — hlt  29.  Le3— gl 
TdS— fSt  30.  De2  n.  fs!  Dhl  n. 
fSt  31.  Lgl — f2  DfS--g2t  »2. 
Kfl  —  e2  Lb7 — f3t  33.  Ke2  — e3 
Sf6  —  g4t   und  Matt. 


Stellung    nach    dem    24.  Zuge 
von  Weiss. 


WelM 


X. 


G.  R.  Nenmann.  B.  y.  Gnretzky- 
Gornitz. 


W«lM. 

SchwÄW. 

WeUi. 

1. 

e2  — e4 

e7 — e5 

11 

2. 

£2— f4 

d7— d5 

Schwarz  giebt 

3. 

e4 — e5 

e5 — e4 

Offizier   auf,   er  hfi 

4. 

Lfl  -  bö  t 

c7  —  c6 

den  Angriff  lange  i 

5. 

d5  n.  c6 

Sb8  n.  c6 

schliesslich  dem  nuE 

6. 

Lb5  n.  c6  t 

b7  n.  c6 

gewicht  des  Gegnei 

7. 

d2  — d4 

8g8—f6 

12.     g2  — g4 

8. 

Sgl— e2 

Lc8  — g4 

13.    h3n.  g4 

9. 

c2— c3 

Lf8  — d6 

14.    Ddl — el 

10. 

0  —  0 

0  —  0 

16.    Kgl — g2 

11. 

h2— h3 

16.    Tfl — hl 

(Siehe  D 

agramm.) 

17.    Kg2~fl 
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624  *  Das  abgelehnte  Königs-Gambit. 


in  2  Zügen,  auf  26.  U  —  f5  Tg2 
n.  g3t  27.  Kg4n.  g3  Ddö  —  g2t 
Kg3 — h4Te2 — e4t  29.  Kh4-h5 
g7— g6t   u.   8.   w. 

Weil».  Schwfta. 

26 f7— f5t 

27.  Kg4— h4  Dd5— dSt 

28.  Tg3— g5 

Auf  28.   Kh4  —  h5   folgt  Matt 
in  3   Zagen. 


le 

1. 

2 

S 

D 

in 

2 

;: 

3 

z 

f 

3 

i 

. 

1. 

D 

5 

Ul 

t 

3 

4 

3: 

:t 
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Geschlossene  Spiele.  625 

Gfeschlossene  Spiele. 


senen  Spiele  unterBcheiden  sich  von  den  Königsbauer- 
n  &u88erlich,  sondern  auch  in  ihrer  ganzen  Anlage.  Sie 
esten  Stellangen  auf  beiden  Seiten,  die  nicht  angethan 
Offizierattaqnen ,  und  sind  deshalb  weniger  interessant, 
t  es  fQr    die  Mehrzahl    derselben,    dass  es  während  der 

der  Hand  beider  Spieler,  zumal  des  Anziehcndcnf  liegt, 
Nachtheil  in  eine  offene  zu  verwandeln,  dass  aber  im 
glicher  derartiger  Versuch  gewöhnlich  zum  Verdorben 
msschl&gt.  Forner  ist  zu  bcachti-n,  dass  di(>  FQhrung 
Spiele   eine  äusserst  schwierige  ist,  dass  hier,   weit  mi'hr 

Partie,  ein  einziger  Bauernzug  die  ganze  Stellung  com- 

erfallen  zunächst  in  zwei  Hauptabtheilungen;  1.  solche, 
ziehende    wohl    den   Königsbauer  2   Schritte    zieht,    der 

r   anders    antwortet,    als    1 o7  — e6,    1 

.  d7  —  dö  u.  s.  w.;  2.  solche,  in  denen  schon  der 
anderen  Eröffnnngszug  matt  als  1.  d2  —  d4,    1.  f2 — f4, 


Französische  Partie. 


W«iM.  Schwarz. 

e2  —  e4  e7— e6 

Qung  galt  lange  Zeit  als  recht  gut,  da  sie  bei  den 
mgen  zu  uniformen  Stellungen  führte ;  die  Art  und  Weise, 
ter  neuesten  Zeit  behandelt,  gewährt  Weiss  das  freiere 
letzung  ist: 

d2— d4. 

t  ist  2.  f2 — f4,  worauf  Schwarz   am   besten  2 

....  d7  — d5 

Sbl  —  cS ! 

8.   64 — eö,  während  8.  e4  n.  d5  e6  n.  d5    4.  Sgl — fS 
—  dd   Lf8  — de    6.   0  —  0    0-0    die   Spiele  vollständig 

himtenrieht.  40 
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FransSBiBohe  Partie. 


Welaa. 

Schwan. 

3. 

.      .      »      t 

Lf8  — b4 

4. 

Lfl— dS 

d5  n.  e4 

5. 

LdS  D.  e4 

SgS  —  f6 

6. 

Le4  —  dS 

h7— h6 

7. 

Sgl— f8 

0  —  0 

8. 

0  —  0 

Weiss   hat 

das  freiere 

Spiel, 

der 

schwarze  Damenläufer  zumal  wird 

schwer  zu 

entwickeln  sein. 

Erläuternde  Fartieen. 


A. 

Anderssen. 

J.  Kolisch. 

I. 

Weiss. 

Schwan. 

Wein. 

1. 

e2  —  e4 

e7  —  e6 

21. 

Se5 — g4 

2. 

d2  — d4 

d7  — d5 

22. 

Tel — eS 

8. 

e4  n.  d5 

e6  n.  d5 

28. 

De4  -   dJ 

4. 

Sgl— f3 

8g8— f6 

24. 

LeS  —  cl 

5. 

Lfl  —  d8 

Lf8— de 

25. 

Te2  n.  e8 

6. 

0-0 

0-0 

26. 

Sg4  —  ef 

7. 

h2  — h3 

h7— h6 

27. 

a2 — a8 

8. 

c2  — c4 

c7 — c6 

28. 

ht\  h.  e8 

9. 

Sbl  — c8 

Lc8— e6 

Schwarz 

10. 

c4  n.  d5 

c6  n.  d5 

zu 

nehmen,  ui 

11. 

Lei  —  e8 

8b8  —  c6 

die 

Dame  zu  < 

Bis    hierher 

ist    die    Stellung 

29. 

LeS  — f2 

vollständig  uniform 

. 

80. 

Kgl— hi 

12. 

Ddl  —  d2 

Tf8  — e8 

Schwarz  i 

18. 

Tal  — el 

Sc6  —  e7 

Angriff  auf  dei 

14. 

SfS  — e5 

Lc6  — fö 

flügel  des  Geg 

16. 

f2— f4 

Ta8  — c8 

81. 

Lf2  — eS 

16. 

g2  — g4 

Sf6  —  e4! 

Auf  81.  . 

17. 

Dd2  — g2 

Se4  n.  CS 

Weiss   82.    Tf 

18. 

g4  n.  f5 

8c8  —  e4 

hierdurch    die 

19. 

Ld8  n.  e4 

d5  n.  e4 

82. 

Te4 

20. 

Dg2  n.  e4 

Ld4 

n.  08   84. 

Hiermit   tritt 

Weiss    den    An- 

82. 

b2— b4. 

griff 
80. 

an  den  Gegne 
£6— f6. 

r  ab :  besser  war 

(Siehe 

20. 

•  .  .  . 

f7— fei 

82. 

.... 
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Erläuternde  Partieen. 


m 


SehlTtta. 
Te4  n.  f4 
Tf4n.f5t 
Tfö  n.  dö 

Eit  nun  zwar  nur 
r,  mu8s  aber  durch 
5  Uobergewicht  auf 
1  gewinnen. 

dem  82.  Zuge 
Wcigs. 


Td5  —  gö  t 
Tg5  -  gS 
TgS  n.  aS 


Auf     89.      Tdl— -d7      spielt 

Schwarz  89 Lc7  —  e5    40. 

Td7  n.  b7  Ta3  n.  a7  I   41.  Tb7  n.  a7 

Le5— d4t  nebst  42 Ld4 

n.  a7. 

WelM.  Schwarz. 

39 b7 — b6 

40.  Lc6  —  e3  Ta8  -  b3 

41.  Tdl--d4  Lc7— eö 

42.  Td4  — d8t  Kh8— h7 

43.  LeSn.  b6  Tb3  n.  b4 

44.  Lb6  —  e3  Tb4  — b2t 

45.  Td8  -    d2 

Weiss  i«t  zu  dem  ThuscIi  ge- 
nöthigt,  da  er  sonst  seinen  Iftzlen 
Bauer  verliert. 

45 Tb2  n.  d2t 

46.  Le3  n.  d2  Kh7  —  g6 

47.  Kf2   -f8  f6  —  f5 

48.  Ld2  — b4  Kg6 — bö 

49.  Kf3  —  g2  g7— 'g5 

50.  Lb4  -d2  Kh5— g6 

51.  Ld2  —  cl  h6-~h5 

52.  Lei  — a8  g5  -  g4 

53.  Las — cl  fö — 14 

54.  Lei— d2  Kg6 — f5 

55.  Kg2— £2  Kf5  —  e4 

56.  Ld2— el  g4  — g3t 

57.  Kf2 — gl  f4  — f3 

und  Schwarz  gewinnt. 


n. 


Czarnowsky. 

Schwan. 

Wetos. 

Schwan. 

e7  —  e5 

6.    Ld3  n.  e4 

Sg8— fe 

d7  —  dö 

7.    Le4  —  d8 

h7 — h6 

c7 — c6 

8.     0  —  0 

Sb8— d7 

Lf8  —  b4    ist    hier 

9.    Lei— e8 

Lb4— de 

Hier  hätte   9. 

....    8f6  — dö 

Lf8— b4 

und  auf   10.  Sc8  n 

.  dö   c6  n.  d5  ge- 

dö  n.  64 

schehen   sollen. 

40* 
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mz- 


Franiösi 


WtiM. 

10.  Ddl— -d2  Dd8  — c7 

11.  h2— hS  b7— b6 

12.  Sc8  — e2  g7 — g5 
18.  c2 — c4  Lc8  —  b7 

14.  b2 — b4  c6— c6 

15.  d4  n.  c5  b6  n.  c5 

1 6.  b4  n.  c5  Ld6  n.  c5 

17.  Sf8--d4!  Ta8— d8 

18.  LdS— c2  Th8  — g8 

19.  Lc2 — a4  Ke8  —  e7 

20.  Tfl— dl  Sd7  ~  b6? 

(Siehe  Diagramm.) 

Schwarz  geht  in  die  ihm  ge- 
stellte Falle. 

21.  Sd4  —  c6t!      Dc7n.c6 

Auf  21 Lb7  n.  c6  ent- 
scheidet 22.  LeSn.  c5t  Ke7 — e8 
28.    La4n.  c6t' 

22.  La4  n.  c6  Lc5  n.  e8 

Auf  22 Td8n.  d2  folgt 


m 

J.  H.  Zukertort.  W.  Schulten. 


W«lM. 

Schwarz. 

1.    e2— e4 

e7— 66 

2.    d2— d4 

d7— dö 

8.    Sbl— c8 

Lf8— b4 

4.    Lfl  — d8 

Sg8— e7 

4 i 

3g8  —  f6    ist 

besser, 
ö.    Sgl  — f8  0  —  0 

6.  0 — 0  Se7 — g6 

7.  e4  —  eö 

Bekanntlich  ist  das  sofortige 
Vorgehen  mit  dem  e-Bauer  in  der 
firanzösischen  Partie  schlecht  ^  hier 
aber  wird  dadurch  das  schwarze 
Spiel  sehr  eingeengt. 
7 f7— f6 

Zon&chst  musste  wohl  7 
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Erl&nternde  I 


Sehwan. 
— d8 

—  f8 

—  d4 
n.x8 

n.) 

en  matt. 


lauer  gegen 


>4 

ist   entschieden 

5 

er  Dame  sclilft 
Ten  Falle  entwii 
che  Dame,  im  1( 


Erläuternde 


iderssen. 

lehwftn. 

-d5?  w( 

e4  — e5,      zu 
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Damenbauer  gegen  Eönigsbaner. 


Partie  gelangen  würde,  die  wir  als 
ungünstig  fOr  den  Anziehenden  er- 
wähnten. 


Stellung  von  Weiss  kein 
entscheidend  war. 


<i. 

W«l8«. 

Schwan. 
8g8  -  f6 
Sf6  n.  d5 
Sd5— f6 
Lc8  —  fö 

Stellung  nach  dem 
von  Weiss 

d2  —  d4 
c2  — c4 
Sbl  — c8 

Schwan. 

3. 
4. 
5. 

Schwarz  entwickelt  seinen  Da- 
menläufer, um  dann  e7  —  e6  spielen 
zu  können»  ohne  diesen  einzusperren. 


6. 

7. 

8. 

1). 
10. 
11. 


Sgl— fS 
Lei  — e3 
Ddl— bS 
b2  n.  c3 
Sf3  — d2 
Lfl  — d3 


e7 — e6 
Lf8~   b4 
Lb4  n.  c3  t 
Lf5  —  e4 
Le4  —  c6 
Sb8  — d7 


Nicht    gut   wäre    11 

Lc6   n.  g2,    da    Weiss     nach     12. 
Thl  — gl  nebst  13.  Tgl  n.  g7  leicht 
zur   Attaque   auf    den    Königsüügel 
des  Gegners  gelangen  würde. 
12.    Db3  — c2  h7— h6 

18.     0  —  0  0-0 

14.    Tal  — el       .  b7  —  b6 
15*.    h2 — hS  Dd8  —  c8  ? 

Ein  verlorenes  Tempo,  da 
Schwarz  die  mit  diesem  Zuge  ver- 
bundene Absicht,  durch  De 8  —  b7 
den  Punkt  g2  anzugreifen,  doch  so- 
fort aufgeben  muss. 

16.  Kgl— h2  Kg8  — h8 

17.  Tfl  — gl  Tf8  —  g8 

18.  g2  — g4  g7  — g5 

19.  f2— f4  Dc8— f8 

20.  Tgl— g3  Ta8  — d8 

21.  Sd2  — f3  Lc6n.  fS 

22.  Tg3n.  f3  Df8  —  d6 

23.  Kh2— ^g2 

(Siehe  Diagramm.) 

23 Sfö  —  h5 

Ein  glänzendes,  aber  nicht 
ganz  correctes  Opfer,  welches  den 
Verliwt  der  schwarzen  Partie  zur 
Folge    hat, ""da    der    Vortheil    der 


Weis.-,. 

f4  n.  g5 
g4  n.  h5 
hS  n.  g4 
Kg2  — f 
Hiermit 
griff  verhütet. 
28.  Dc2  — f 
d4  n.  e5 
Df2  — e 
Le8  — f 
Tel  — d 
De2  n.  d 
Ddl  — c 
TfS  — g 
Hiermit 
Abtausch  unc 
jede  Angriffst 

85 

36.  Dd8n.  c 
Tg8-| 
c8  —  o4 
Kfl-  e 
Tg6  n.  e 
Ke2— f 
Te6  — I 


24. 
25. 
26. 
27. 


29. 
SO. 
81. 
32. 
38. 
34. 
85. 


87. 
88. 
39. 
40. 
41. 
42. 
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WelM. 

Schwan. 

WelM. 

SobwAn. 

43. 

Tg6— gl 

a4  — aS 

49. 

K£6— g4 

b6— b5 

44. 

e5  —  e6 

aS— a2 

50. 

Ta2— a8t 

Kh8— h7 

46. 

Tgl— al 

Tc4  — e4 

51. 

Ta8— a7 

Td5  — d7 

46. 

Tal  n.  a2 

Te4  n.  e6 

52. 

Lf2  — gS 

Td7— g7t 

47. 

KfS  — f4 

Te6 — d6 

58. 

Kg4  — h4 

Angegeben 

48. 

Ef4  D.  £5 

Td6— d5t 

Sicilianische  Partie. 


W«Us.  Schwftn. 

Die  sicilianische  Partie  ist  wohl  die  beliebteste  iind  wichtigste  dieser 

Abtbeilung.'    Der  Zug   1 c7  —  c5    warde   von  den  bedeutendsten 

Meistern  mit  Vorliebe  angewandt,  ja  eine  Zeit  lang  galt  er  SSa  die  best- 
mdgliche  Antwort  auf  l.  e2  —  e4.  Die  verschiedenen  Fortsetzungen, 
welche  hier  fiblicb  sind,  wollen  wir  bei  den  erl&utemden  Partieen  der 
Reihe  nach  betrachten. 


Erläuternde  Partieen. 


I. 

Hirschberg« 

J.  H.  Zuker- 

tort. 

(Blindlings  gleich- 

zeitig  mit    6  an- 

deren Partieen.) 

WetM. 

Sebwan. 

WttU«. 

Schwan. 

1. 

e2— e4 

c7— c5 

10. 

c2— c4? 

d5— d4 

2. 

£2  — £4? 

11. 

Lcl~-d2 

0—0 

Diese  Fortsetzung  ist  nicht  gut. 

12. 

a2— a8 

a7— a5 

2. 

.... 

e7  —  e6 

18. 

Ld2— 61 

b7— b6 

S. 

ßgl— f8 

d7— d5! 

14. 

Sbl— d2 

Lc8  — b7 

4. 

e4  — e5 

£7  — £5 

Hiermit  hat  Schwarz  die  b 

L£l — bot 

Sb8  — c6 

Stellung  eingenommen. 

0—0 

c5 — c4 

15. 

SfS— gö 

Dd8  — e7 

d2  — d4 

c4  n.  d8 

16. 

Tfl— £8 

h7— he 

Ddl  n.  d3 

Lf8— -c5t 

17. 

Sg5  — h8 

Dd7  — ö7 

Kgl— hl 

Sg8  — e7 

18. 

Tf8— g8 

Ta8  — d8 
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ische  Partie. 

Tfl — el-Sg6ii»._ 

entschieden  wird. 

Stellung  nach  dem  28.  Znge  vob 
Weiss. 


Weisa. 


e 

29. 
80. 

Dh4  n.  ] 

^ 

31. 

Dh6  n.  ] 

82. 

Sf2  n.  e 

88. 

Ld2--. 

84. 

Lel~| 

85. 

Tfl— j 

86. 

Tgl  n. 

87. 

Khl  - 
Hier  kc 

.   , 

.  .  d4  — 

\' 

setzen. 

,s 

88. 

Kgl- 
und  £ 

n. 


nachtheilig,  < 
den  zn  emp 
it      auf  c4  sich 
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Wetoa. 


2. 
8. 
4. 
5. 

6- 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
18. 
14. 
15. 

le. 


Sbl — C3 
d2  — d8 
Lei  —  f4 
dS  n.  c4 
Ddl — e2 
0  —  0  —  0 
Lf4  —  gS 
f2  — f4 
f4— fö 
Kcl  —  bl 
o4  n.  f5 
De2  —  g4! 
Sgl — £8 
Sc3  —  e4 


Sehwan. 
Sb8— 06 
c7  —  e6 
8c6  —  eö 
Se5  n.  c4 
a7  —  a6 
8g8  —  e7 
Se7 — g6 
Lf8— c7 
0  —  0 
Le7— göt 
e6  n.  f5 
Tf8  — c8 
Sg6 — f8 
Lg5  —  f6 
b7 — bö 


(Siehe  Diagramm.) 

17.  LgS  — c7! 

Hiermit  leitet  Weiss  eine  vor- 
iflglicbe  AngrifFscombination  ein,  die 
das  Spiel  entscheidet. 
17 Dd8  — e7 

Nimmt  Schwarz  den  L&ofer,  so 
verliert  er  durch  18#  Se4  n.  fef 
19.  Sf6  n.  e8. 

18.  Be4n.f6t        De7  n.  f6 

19.  Tdl— d6 

Nim  zeigt  sich  die  Absicht  des 
17.  Zuges  ^on  Weiss:  die  Dame 
kann  nicht  nach  d8  und  nach  e7 
darf  sie  nicht,  da  dann  20.  f5  — f6 
entscheidet. 


Stellang    nach    dem    16.  Zuge 
von  Schwarz. 

Schwtrx. 


WeiM. 


WelM. 
19 

20.  f5  n.  e6 

21.  Thl  — dl 

22.  Td6— d7 
28.    Lf4  — eö! 


SchwMs. 
Sf8  -e6 
d7  n.  e6 
Lc8  -  b7 
Lb7— c6 
Lc6  n.  £8 


Schwarz  tauscht  im  Glauben, 
den  verlorenen  Offizier  nun  wieder 
zu  erobern. 


24.  Dg4  — g3! 

25.  Dg8  n.  f8 

26.  Df8n.  a8! 


Df6  —  g6 
b5  n.  c4? 
Aufgegeben. 


m. 


w. 

Schalten. 

J.  H.  Zuker- 
tort. 

-Vttof. 

Sehwan. 

—  e4 

C7  — c5 

1 — c4 

8b8  — c6 

l  — c8 

e7  —  e6 

ti— f8 

a7  — a6 

—  a4 

Sg8  — f6 

W«lM.  Schwan. 

6.     0  —  0 

Hier    pflegt    6.    Ddl — e2    zu 

geschehen,    um  6 d7  —  d5 

zu   hindern;    6.   e4  —  e5   wäre   ein 
Fehler,  da  nach  6 Sf6 — g4 
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7.   Ddl|~  e2   Dd8 

Siciliamf 
—  c7    der  Bauer 

verloren  geht. 

W«l8i. 

Schwant. 

6 

d7— d6 

7.    e4  n.  d5 

c6  n.  d5 

8.    Lc4  —  a2 

Lf8  —  e7 

9.    d2  — d8 

0—0 

10.    Lei — g5 

Lc8~e6 

11.    Lg5  — f4 

Sc6— b4 

Schwarz  beabsichtigt  nach  Ab- 
tausch des  Läufers  d5  —  d4  nebst 
b7 — b6  zu  spielen,  um  dann  mit 
Lc8  —  b7   den  Angriff  einzuleiten. 


12. 

dS  — d4 

Sb4  n.  a2 

13. 

8c3  n.  a2 

Sf6  — e4 

14. 

C2-— c8 

f7-  f5 

15. 

Lf4  —  c5 

Le7  — de 

16. 

Sa2  — cl 

Ld6  n.  c5 

'  Schwarz  muss  tauschen,  bevor 
Weiss  seinen  Springer  cl  nach  dS 
gebracht  hat. 


17. 

Sf8  n.  e5 

c5  n.  d4                    ( 

Hier  war    17. 

....  c5  —  c4      I 

zu 

erwägen. 

G 

18. 

c8  n.  d4 

Tf8  — f6                   i 

19. 

Sei — d8 

Tf6— h6 

20. 

Seö  —  fS 

g7  — g5                    \ 

21. 

SfS  — e5 

g5  —  g4                    j 

Dieses  Vorgehen  ist  vorzeitig,      J 

da 

es  dem  feindlichen  Springer  das      : 

Feld  f4  preisgiebt. 

22. 

g2— g8 

Dd8  — e8                 I 

V  28. 

SdS  — f4! 

Se4  — g5                 5 

'    24. 

f2  — f3 

g4  n.  £8                     f 

25. 

Seö  n.  f8 

Sg5  — e4                 I 

26. 

Ddl  — el 

De8  — e7                 *] 

27. 

Tal— a3 

Kg8  — h8                 : 

28. 

8f8— eö 

Ta8  — g8                 K 

29. 

Kgl— hl 

Tg8-g7 

80. 

Ta8  — f3 

Le6— g8                 i 

Hiermit  hat  Schwarz  sein  eigenes 
Spiel   sicher    gestellt   und  kann  un- 
gehindert den  Angriff  fortsetzen. 
31.    Del— e8  De7— b4 

82.    8f4— g2 
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Sicilianische  Partie. 


Eg2  — hl  Sh2n.f8  25.  Sd2  n.  fS 
Tf8  — f4jLe7 — dOt  26.  Kh2— hl 
Dg4— hSt  27.Khl— gl  Ld6  — h2t 
28.  Kgl — hl  TfSn.  fS  29.  8d2 
n.  f3  Lb7  n.  f3  t  80.  Le2  n.  fS 
Lh2  —  g3 1  nebst  Matt  in  zwei 
Zügen. 


Steüong  nach  dem  21.  -Zage 
von  Weis«. 


Sehwari. 


WelM. 

Schwant. 

22. 

Le2  — C4 

Nimmt    Weise 

)    die   Dame,    so 

ist 

er  in   3  Zügen 

matt. 

22. 

Dh2— hlt 
Dhl  n.  g2 

23. 

Kfl— 02 

24. 

Sf3  n.  g5 

Le7  n.  *g5 

25. 

h4  n.  g5 

Dg2  n.  f2  t 

. 

26. 

Ke2  — dS 

Df2— f5t 

27. 

Kd3  — e2 

Df5  —  e5  t 

WeiM. 

S«liwan. 

28. 

Ke2  —  d8 

Sg4— f2t 

83. 

Sd2  — 64 

C5 — C4t 

29. 

Kd8  — c2 

De5  — föt 

34. 

Kb8  — a2 

Lb7  n.  e4 

30. 

Kc2— b8 

Sf2  n.  dl 

35. 

Ld8  n.  e4 

Dg5  —  a5 

81. 

Tal  n.  dl 

Df5  n.  g5 

36. 

Tdl— al 

Da5  n.  c3 

32. 

Lc4  — d8 

Tf8  — f2 

Weiss 

giebt  auf. 

r.  H.  Zukertort.  A.  Anderssen. 
W«1m.  Schwan. 

1.  e2^e4  c7 — c5 

2.  Sgl — f3!  e7  —  e6! 

3.  d2  —  d4 

Dieser  Zag  gleicht  die  Spiele 


Aufgeben  des  b-Bauem  einen  bedcn- 
tenden  Vors  '       '      -^  ^   >  ^ 

lang,  den  ei 


Weiat 


nur  ans« 

9 

'•• 

8 

c5  n.  d4 

10.    b2n.c{ 

■i  ■     '■ 

, 4.    Sf8n.  d4 

Sg8  — f6 

11.    Sd4n.  ( 

r:    , 

5.    Sbl— c8 

12.    Tal  — 

-    r 

Hier  pflegt 
zu  spielen: 

man .  5.  Lfl 

-d3 

(Sic 
18.    Tbl  — 

i 

5 

Lf8— b4 

14.    Le8  — 

6.    Lfl— d8 

Sb8  — c6 

15.    Ld8n. 

7.    Lei— e8 

d7— d5 

16.    Tb8  — 

8.    e4  n.  d5 

Sf6  n.  d5 

Auf  16 

9.     0  —  01 

Matt  in  2  2 

Weiss   erlangt  nun   durch  das      17.    Ddl- 
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h  dem  14.  Zuge 
Schwarz. 


chwan. 


Schwan. 

Lc8  —  d? 
t        Kg8— f7 

La5 — c3 
e  Zug,  der  den  so- 
;  abwendet,    auf  20. 
folgt  21.  Dh7— g6t 
20 DdS  — fö 


WttlM.  Schwan. 

21.  Dh7  — g6t. 

Nimmt  WeiBS  sofort  den  Läu- 
fer cS,  80  verliert  er  durch  !J1.  ...  . 
Te8  —  h8  die  Dame. 
21 Kf7  — g8 

22.  TgS  n.  c8  f5— f4 
28.    Tc8— h8  Te8 — e7 

Schwarz  giebt  die  Qualität, 
um  gegen  24.  Th8  —  h7  gedeckt 
zu  sein,  da  dann  diese  Deckung 
wegen  25.  Dg6  —  h5  zu  spät  käme. 
24.  Dg6— h7t  Kg8  —  f7 
2ö.    Dh7— h5t       Kf7— g8 

Bei  26 Kf7--f8  spielt 

Weiss  26.  Dhö  —  g5  Kf8  —  f7 
2  7.      Dg5   n.   f4t      Kf7  — g8      28. 

Df4  —  h4    Te7  —  e8     [28 

Kg8  — f7  29.  TbS— fSt]  29. 
Dh4  —  h7  t  Kg8~f7  80.  Th8  —gS 
und  gewinnt. 

26.  Lc5n.  e7  DdS  n.  e7 

27.  Dh5--h8t       Kg8  — f7 

28.  Dh8  n.  a8  Aufgegeben. 


VL 


ort.    Schachclub 

zu  •••. 

Schwan. 

setzung  9.  Le8 

n. 

a7  Ta8n.  a7  10. 

.  c7 — c5 

Ddl— d4.  • 

e7— e6 

3. 

Sbl — c8! 

Sb8  —  c6 

Wels«. 

Schwan. 

4. 

d2  — d4 

c5  n.  d4 

8 

9g8— 67 

Sf8  n.  d4 

a7  — a6 

9.    f2  — f4 

d7— d5 

»• 

Lfl— e2 

Lf8  —  c5 

10.    e4  — e6 

0  —  0 

f 

Lcl  —  eS 

Lcö— a7 

11.    Kgl— hl 

f7— f5 

1. 

0  —  0 

12.    a2  —  a4 

Lc8— d7 

Auf  8.  Sd4  n. 

c6  spielt  Schwarz 

18.    Tfl— f3 

8e7— g6 

.    . 

.  .  .  d7  n.  c6 

,  ungünstig  wäre 

14.    Ddl  — d2 

.    . 

.  .  .  b7  n.*c6 

wegen  der  Fort- 

Weiss  ist 

zu 

diesem   Tempo- 
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Sicilianische  '. 


verlast  gezwungen,   um  seinen  Da-      di 
menthann  entwickeln  zu  können.  ht 


Weiss. 

Schwarz. 

14. 

.    •    .    • 

Sc6  n.  d4 

15. 

LeS  n.  d4 

La7  n.  d4 

16. 

Dd2  n.  d4 

Tf8  — f7 

17. 

Tf3— h3 

Sg6— f8 

E«  drobte    18.   Lo2  —  hr>. 


Schwarz. 


**    ?.«^/(^  ^t!^  i^i-^/  5 


Weiss 

18.    8c3  —dl! 

In  dieser  recht  schwierigen 
Stellung  trifft  Weiss  den  richtigen 
Zug,  der  ihn  in  den  Stand  Setzt, 
einen  kräftigen  Angriff  zu  etabliren. 
18. 
19. 
20. 


Ta8  —  c8 
Ld7  — c6 
g7 — g6 

l?f7— g7 
Tc8  —  c7 
Tc7  —  d7 

18.     c2  —  c4 


Sdl  —  e3 
g2  — g4 

21.  Tal  — gl 

22.  Th3  —  gS 

23.  Le2— f3 
Schwarz      will 

pariren.  • 

(Siehe  Diagramm.) 

24.  b2  — b3 

Die  Stellung  ist  derartig,  dass 
Schwarz  füglich  nur  die  Dame  zie- 
hen kann,  Weiss  deckt  also  seinen 
Bauer,  um,  sobald  die  Dame  etwa 
nach    dem    Damenflögel    geht,    auf 


dl 
S. 
hl 
2 


g 
2 
2 

E 
2 
2 

ai 
tl 
b 
2 


s< 
L 
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SicilianMche  Partie. 


VU. 

■              J.  H.  Zukertort. 

.  J.  Minkwitz. 

m 

WelBi. 

Schwärs. 

WeisiL 

1, 

e2  —  e4 
Sbl— c8 

c7 — c5 

21. 
22. 

2. 

Tdl— d6 

Der  Damenspringer  kann  auch 

28. 

Del— h4 

zuerst  entwickelt  werden. 

24. 

Tfl  — dl 

2. 

Sb8  — c6 
e7— e6 

25. 
26. 

{^2  — a4 

8. 

Sgl — f3 

Td6— dS 

4. 

d2-d4 

c5  n.  d4 

27. 

a4— aö 

5. 

Sf8  n.  d4 

a7— a6 

Besser  wai 

6. 

Lf  l  —  c2 

g7-g6 

28. 

Dh4  — f2I 

Die    hierdurch      von     Schwarz 

29. 

Df2— b6 

intendirte  Postirung    des    schwarzen 

Tauscht   S 

L&ufers  bessert  sein  Spiel   nicht. 

so  verschafft  er 

7. 

f2— f4 

Lf8  — g7 

starken    Freiba 

8. 

e4--e5 

f7— f5 

a-Bauer  auf  die 

Schwarz     muss    das    Hinüber- 

ten 

w&re. 

spielen  des  Springers    von  c8  über 

80. 

c8 — c4 

e4 

nach  de  hindern. 

81. 

b4  — bö 

9. 

Lei — e8 

Sg8  —  h6 

82. 

c4  n.  b5 

10. 

0  —  0 

0  —  0 

88. 

Td8 — c8 

11. 

Le2— f8 

8h6  — f7 

84. 

Db6  n.  b8 

12. 

Sd4  n.  c6 

b7  n.  c6 

86. 

bö— b6 

13. 

Le8  —  c5 

Tf8  —  e8 

Sohlecht    ^ 

14. 

Ddl— el 

Ta8  — b8 

da  nach  85.  . 

15. 

b2  — b4 

Lg7  — f8 

auf 

86.    LfSn. 

16. 

8c8  —  a4 

Lf 8  n.  c5 1 

Te7 

—  c7   die  ( 

17. 

Sa4  n.  c5 
c2  —  c8 

Dd8— b6 
.8f7— d8. 

85. 
86. 

18. 

Lf8  — e2 

19. 

Kgl  —hl 

8d8— b7 

87. 

Tc8  —  a8 

20, 

Sc5  n.  b7 

Lc8  n.  b7 

38. 

Le2  n.  a6 

21. 

Tal— dl 

* 

89. 

b6— b7 

Weiss  richtet 

nun  den  Angriff 

40. 

Tdl  n.d7 

auf  den  rflckst&ndigen  d-Bauer  des 

41. 

Td7 — c7 

Gegners,    um    dessen    Spiel    mehr 

42. 

Tc7— c8 

und  mehr  einzuengen. 

Digitized  by  LjOOQ IC 


f 


Eiliatenide  Partieen. 


641 


Fianchetto  dl  Donna. 


Weiss.  8«hwus. 

1.  e2  — e4  b7— b6 

Das  Fiancbetto  di  Donna  —  Flügelspiel  der  Dame  —  ist  für  den 
Kachziehenden  nicbt  gerade  nachtheilig,  doch  ist  über  dasselbe  eben  das 
lu  sagen  9    was  über  die   anderen  Spiele   dieser  Abtheilüng.     Wir  wissen 

kerne  bessere  Antwort  auf  1.  e2''>— e4  als  1 e7 — e5   nnd  glao- 

ben,  dasa  der  Nachziehende  mit  jeder  anderen  dem  Gegner  Positionsyor- 
theile  einrftamt.  —  Die  Fortsetzung  ist: 

2.  d2 — d4  67  —  e6 
Anf  2 Lc8 — b7  geschieht  3.  d4  —  d5. 

8.     Lfl  — dft  Lc8 — b7 

4.  Sbl— c8  Sg8  — f6 

5.  Sgl— fS  C7--C5 

Die  fernere  Behandlung  zeigen  die  folgenden  Partieen. 


Erläatemde  Partieen. 


Boden.  Owen. 

WalM.  Sehwan. 

1.  e2  — e4  b7— bS 

2.  d2  — d4  Lc8— b7 
8.    Lfl — d8  e7 — e6 
4.   Ddl— e2 

Um  6.  d4  —  d5  zu  spielen. 

4 Lf8  —  e7 

6.   fl2  — f4  C7 — cö 

«.    c2  — c8  Sg8  — f6 

I.    Sgl — {9  0  —  0 
8.    Sbl — d2 

.  Rochade  war  vorzuziehen. 


8. 

9.  -0 

10.  -#5 

n.  -h8 

12.  I— b8 


8f6  — g4 
f7— fö 
Sb8  —  06 
Sg4— he 
c5  n.  d4 


W«ia>. 

Sdiwus. 

18. 

Sb8  n.  d4 

Sc6  n.  d4 

14. 

c8  n.  d4 

Eg8— h8 

15. 

Lei— d2 

Dd8— e8 

16. 

Tal— cl 

Tfd- gS 

Die  mit  diesem  Zuge  inden- 
dirte  Angriffscombination  erweist 
sich  als  unausführbar  und  diese 
Postirung  des  Thormes  als  oadi- 
theilig. 


17. 

b2— b4 

Sh6— f7 

18. 

SfS— g5 

Sf  7  n.  g5 

19. 

f  4  n.  g5 

h7— h6 

20. 

h2— h4 

h6  n.  g5 

Ein  Fehler,    der  die  schwarze 
Stellung  compromittirt 
41 
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Fianchetto  di 


Schwant. 


HO  tu  m 


WoiM. 
Weiss.  Schwan. 

21.  Tel  — C7  Lb7 C6 

22.  b4  — b5  Le7— d8 

Auf     22 Lc6  — e4 

folgt     28.    Ld3  n.  e4     f5  n.  e4     24. 
Tc7  n.  d7. 


23. 
24. 
25. 


b5  n.  c6 
c6  n.  d7 
d4  — d5! 
Auf    25.   . 


Ld8  n.  c7 

De8  —  f7 

g7— g6 

,   .   e6  n.  d5 


ent- 


scheidet  26.  e5  —  efi. 

26.  Ld2  n.  g5  Df7  n.  d7 

27.  Lg5  —  f6t         Kh8— h7 

28.  d5  n.  e6              Dd7  —  d4  t 
Bei   28 Dd7  n.  e6  ent- 
scheidet  29.   Ld3  n.  f5. 

29.  Kgl  — hl  Ta8 — f8 

(Siehe  Diagramm.) 
80.    Tfln.  f.5!  Tf8n.  f6! 

Es  ist  klar,  dass  Schwarz  den 
Thurm    nicht   nehmen    durfte,     nun« 
darf  aber  Weiss  wieder  wegen  des 
Schachs     auf     h4     den     schwarzen 
Thurm  nicht  schlagen. 


n. 


L.  Paulsen.  Owen. 

WaUs.  Schwarz. 

1.  e2 — e4  b7— b6 

2.  g2  —  gS  e7 — e6 
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Erlfiatemde  T 

Weiss  ist  irohl  nicht  so  stark,    wie 
die  Yon  uns  empfohlene  Spielweise., 


WelM. 

Schwan. 

4.    Sbl — C8 

f7— f5 

5.    Sgl— e2 

Sg8— f6 

6.    d2— dS 

Lf8  —  b4 

7.    0—0 

Lb4  n.  CS 

8.    Se2  n.  d8 

f5  n.  e4 

9.    ScS  n.  e4 

Sf6  n.  e4 

10.    Ddl— höt 

Hierdorch  schwächt  Weiss  die 

Stellung  des  schwärzen  Königsflügeb 

und  öffnet  seinem 

Damenl&ufer   das 

Feld  h6. 

10 

g7— g6 

11.    Dh5— e5 

0  —  0 

12.    dS  n.  e4 

Sb8— c6 

13.    De5 — c3 

«6  —  e5 

14.    Lei  — h6 

Tf8— f7 

16.    f2— f4 

Lb7  —  a6 

] 


Ein   Fehler,    den    der   Gegner 

,geBdiickt  ausbeutet.  s 

(Siehe  Diagramm.)  2 

16.  f4n.  e5!  La6  n.  f  1 

17.  Tal  n.fl            Dd8— e7  2 
Schwarz      darf     die     Thürme  2 

nicht    tauschen,     da  ihm  dann    das 

Eingreifen    des  Läufers    auf  c4  so-  s 

fort  verderblich  wird.  2 

13.    Tfln.f7            De7n.f7  2 


m. 

L.  Paulsen.    G.  R.  Neumann. 


,     Wtl». 

Schwan. 

1. 

62 64 

b7 — b6 

f 

2. 

Sbl  — c8 

Lc8  — b7 

d 

g2  — gS 

e7 — 66 

. 

Lfl— g2 

Sg8— f6 

Sgl— e2 

C7  — CÖ 

. 

d2— dS 

Lf8  — 67 

, 

0—0 

d7 — de 

1 

i. 

e4— 66? 

1 
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Fianehttto 

Weift. 

8«hVHI. 

12.    Lei— b2 

c6  — e6 

18.    Ddl— d2 

f7  — fö 

14.    Se4  — c8 

Sc6  —  d4 

16.    f2— f4 

Sdö  n.  c8 

1$.    8e2n.  es 

e5  n.  f4 

17.    Lg2n.  b7 

Dd7  n.  b7 

18.    Dd9n.f4 

0-0 

Schwan      nimmt      nicht      den 

c-Baner,     aondern 

«ieht     es    ▼(«•. 

doroh  die  Rochade  Positionsvortheil 

ZQ  erlangen,   den 

er  in  der  Folge 

19.    Tfl — f2 

Le7  — £6 

20.    h2— h4 

Ta8  — e8 

21.    T£2  — g2 

(Siehe  Diagramm.) 

21 

Lf6 — e5 

22.    Df4  — fl 

f6  — f4!                    1 

28.    Sc8  — e4 

f4  n.  gS                      ! 

24.    Dfl — Ol 

Die  Dame  musa  anf  dies  nn- 
gÜDBtige  Feld,  nm  den  gef^rdeteo 
L&afer  au  decken. 


% 

I 

I: 


Fianchetto 


W«iM. 

1.     e2  —  e4 
Das  KOnigsfianchetto  ist  erst  neue 
nommen  worden,   es  wird  nach    denselb 
Damenfianchetto. 


!»■■ 


Erläntemde 


Steinitz,  St.  Bon  Deaoon,Wal- 


nnd  Kling. 

W«lM 

1.  e2  — e4 

2.  f2  — f4 


ker  n.Medlejr. 

Bchwari. 
g7  — g6 
e7  —  e6 
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r- 
m 
1- 
i- 
a- 


Wei». 

3  9.  g4-^g5! 

20.  Lf2  — d4 

21.  Dh6n.  f6 

22.  SfSn.  d4 

23.  Df6D.  f4 

24.  Tfl  — el 

25.  Tal  n.  el 

26.  Df4  — g8 


BchwBR. 
f5  — f4 
8e7— f5 
Sf5  n.  d4 
Le6  — hS 
Dc7— -d7 
Te8  n.  el  t 
Ta8  -f8 
Dd7  —  e7 


Hierdurch  erhält  Weiss  die 
Gelegenheit,  den  zar  nachfolgenden 
Angriffscombination  nothwendigen 
EOnigszug  mit  Tempogewinn  zu 
machen. 

27.  Kgl  — hl!        De7 — d7 

28.  g5— g6  h7— hö 

Anf  28 h7  n.  g6  folgt 

29.  DgS  n.  g6t  Kg8 — h8  30. 
Dg6— h6t  Kh8— g8  81.  8d4  n. 
e6,  um  dann  mit  82.  Dh6 — g6  f 
Kg8  —  h8  88.  8e6  —  e7  den  Sieg 
zu  erzwingen. 

29.    g6— g7  Tf8 — f6 

SO.    DgS  *-  b8  t      Kg8  n.  g7 
31.    Tel— gl  t       Lh3  —  g4 

Auf  81 Kg7— h6  oder  f7 

folgt  Matt  in  8,  auf  81 Kg7 — h7 

Matt  in  4  Zügen,  auf  31 Tf6— g6 

82.  Db8— eftt  Kg7— h7    [82 

Kg7— f7    88.  De6  n.  h5,  82 

Kg7— he  88.  De5 — ^h8t  Dd7-^h7 
84.  Tgl  n.  gl  t  Kh6  n.  g6  85.  Dh8 
n»  h7t  Kg6  n.  h7  86.  Sd4  n.  c6] 
88.  De5n.  ]i5t  Tg6 — h6  84. 
I>h5— g6. 


82.  h2 — hS 

88.  Db8— g8 

84.  Khl— h2 

S6.  Tgl— el 

86.  hSB.  g4 

87.  DgS  — e5 

88.  Sd4'— f5 

89.  Deö — 68 


Dd7 — e7 
De7  —  e4t 
Dc4  — hT 
Dh7  — h6 
h5  —  h4 
Kg7— g8 
Dh6— f8 
Au^egebea. 
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Fischen  ErOffinmg. 


Fischers  Eröffirang. 


Wetei,  Sehwus. 

1.     e2  —  e4  8b8  —  c6 

In  die  Schachpraxis  der  starken  Spieler  wurde  diese  Eröfibnng  Ton 
dem  in  Detmold  lebenden  Amateur  Fischer  eingeführt,  der  sie  oft  gegen 
die  GebrQder  Paulsen  anwendet.  Wir  können  sie  nicht  empfehlen,  ds 
Schwarz  hierdurch  dem  Gegner  einen  Vorsprung  in  der  Entwicklung  vnd 
▼iel  Terrain  einr&umt. 


Erläuternde  Partie. 


J.  H.  Znkertort.  W.  Paulsen. 
W«lM.  Sehwan. 

1.  e2 — e4  Sb8  —  c6 

2.  Sgl—fS 

Hier   käme    auch    2.    d2  —  d4 
in  Betracht,  nach  2.  Sgl — fS  steht 

es     Schwarz     frei    mit    2 

e  7  —  e  5    in's    Königsspringer  -  Spiel 
einzulenken. 


2 

3«    e4  n.  d5 
4.    Sbl  —  c8 
Die     frfihe 


d7  —  d5 
Dd8  n.  d5 
Ddö  —  aö 
Entwicklung 


der 


Dame  ist  nicht  vortheilhaTt,  der  ge- 
wählte Standort  derselben  kein  gün- 
stiger, doch  hat  sie  keinen  besseren. 
6.    d2  — d4  Lo8  —  g4 

6.  Lfl — e2  0 — 0—0 

7.  Lei — eS  e7  —  e6 

Auf  7 e7  —  e5  könnte 

folgen  8.  SfS  n.  e5  Lg4  n.  e2  9. 
Ddl  n.  e2  Sc6  n.  e5  10.  d4  n.  e5 
Da5  n.  e5  11.  0  —  0  mid  Weiss  ist 
besser  entwickelt. 

8.  a2  —  a8 

Um    8.    ....    Lf8 — c5    zu 
liindem    und    gleichzeitig  die  Stel- 


lung  der   schwarzen   Dame  zu  ge* 
fikhrden. 

WelM.  Bdnnan. 

8 Lf8— de 

9.    0  —  0  Sg8  —  67 

Weiss  drohte  mit  10.  d4-Hd5 
nebst  11.  b2 — b4  auf  Erobenmg 
der  Dame  zu  spielen. 

10.  h2 — h8  Lg4n.f8 

11.  Le2n.  fS  Da5  —  f5 

13.  Sc8— -e4  h7— h5 
Schwarz    kann    dem    Tansdie 

des  zweiten  Läufers  nicht  entgehen: 

aof  12 L46— e5  folgt  18. 

C2  — c8    nebst    14.  Ddl— a4,   auf 

12 Ld6 — f4  gewmntWdss 

den  Läufer  mit  18.  g2 — g4. 
18.    Se4  —  g8  Ld6n.  gS 

14.  f2n.  g8  Df5— g6 
16,    Le8 — f2  e6  —  e5 

16.  c2  —  c8  eö  —  e4 

17.  Lf8^ — e2  f7— f6 

Auf  17 Se7—f5  folgt 

18.  g8— g4    hön.g4    19.  Le2 n. 
g4  See  — e7  [19 Kc8— W 
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u  f5  Dg6  n.  fö  2 1  .Lft — h4] 
-h4  f7 — f6  21.  Tfl  n.  fö 
067  n.  lö    22.  D^l— -fl.    ' 


» 


WeiM. 
18.    b2— b4 


Sobwan. 
Se7— f5 


Schwärz. 


19.    Ddl  —  cl! 

Ein  Zug  von  grosser  Trag- 
weite: diese  Postirung  der  Dame 
erweist  sich  für  die  Folge  als  äusserst 
^ortheilhaft. 

Dg6  —  f6 
c8 — c4  Sc6  n.  d4 


Um  auf  20. 
m  spielen. 
b4  — bö 
Tal — bl 
c8 — c4 
Lf2  —  eS  I 


!0. 
SS. 


Sc6 — a5 
b7  — be 
8d5— e7 
Kc8  — b8 


Schwarz  will  den  Springer  nach 
;6  XU  spielen,    thut  er    dies  sofort, 
M>  folgt   24.   gS  —  g4  b5  n.  g4   25. 
rfl  n.  fö. 
U.    Tfl— dl  Td8  — g8? 

Schwärs  will  nun  mit  25 

—  g5  zum  Angriff  übergehen, 
et  aber  hierdurch  dem  Gegner 
^genheit,  eine  entscheidende  An- 
scombination  einzuleiten;  freilich 
;e  Weiss  schon  vorher  das  über- 
"esd  bessere  Spiel. 
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W«lit.  Schwan.  '    WeiM. 

35.    Tdl— de!  f5— f4  41.  Le2  — dl  Sf4— dS 

86.    LeSn.bS  Sa5— bS  42,  Ldl  — [bS      ^  h5— b4 

37.  Tel — c3  Tg8  —  c8  43.  Tg3n.g7  Th8  —  eS/ 

38.  Tc3n.  b8  f4n.  g3l  44.  Lb6  —  a?  t  Kb8— c8 
89.  Tb3n.  g3  Tc8  —  clt  45.  Lb3  — eSf  Te8  n.  e6 
40.    Kgl  — b2  Sg6  —  f4  46.  Td6  n.  e6  Aufgegeben. 


Beiderseits  geschlossene  Spiele. 


Wir  betrachteten  zunächst  diejenigen  Spiele,  in  denen  der  Anziehende 
noch  den  Königsbauer  zwei  Schritte  zieht,  der  Nachziehende  aber  daich 
irgend  eine  andere  Ermderung  der  offenen  Partie  ausweicht;  beider- 
eeits  geschlossen  nennen  wir  die  Spiele,  in  denen  auch  der  Anzie- 
hende 1.  e2  —  e4  nicht  spielt.  — *  Im  Allgemeinen  entbehren  solche 
Partieen  so  lebhafter  Figürenangriffe ,  wie  siegln  den  KönigsbauerspieleD 
vorkommen,  ausserdem  sind  sie  recht  schwer  zu  führen,  da  ein  einziger 
Bauemzug  hier  die  Stellung  yiel  eher  compromittiren  kann,  als  in  offenen 
Bpielen.  Wir  fahrten  im  vorhergehenden  Abschnitte  aus,  dass  der  Nach- 
ziehende, der  auf  die  offene  Partie  nicht  eingehen  will,  hierdurch  dem 
•Gegner  meist  das  bessere  Spiel  einräumt,  in  den  beiderseits  ge- 
«chlossenen  Spielen  stellen  sich  die  Chancen  bei  richtiger  FQhrang 
fQr  den  Anziehenden  und  Nachziehenden  meist  gleich.  Es  gehören  hier- 
her sehr  verschiedene  Eröffnungen,  die  aber  ihrem  Wesen  nach  recht  oft 
«usammenfallen  und  sidi  nur  in  der  Beihenfolge  der  ZQge  unterscheiden. 
Meist  bietet  sich  auch  hier  in  den  Eröffnungszügen  die  Gelegenheit,  daa 
geschlossene  Spiel  in  ein  offenes  umzuwandeln. 


Erö&mig  des  Van't  Erays. 


k  W«lM.  Schwan. 

1.     e2  —  eS  .... 

Der  holländische  Meister  Van't  Kruys  spielte  diese  Eröffnung  zaerst. 
Der  Zug  1,  e2 — eS  geschieht  TorzQglidi  in  der  Absicht,  mit  2.  c2-— e4 
die  sicilianische  Partie  mit  Tempogewinn  zu  etiangen,  sobald  der  Gegner 

1 e7 — e5  erwidert.     Am  besten  spielt  Schwarz 

1     .     .     .     .  il^ih 

Die  weitere  Fortsetzung  zeigen  die  folgenden  Partieen. 
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Erläuternde 


;*  A.  Anderssen. 
Schwan. 

f7— fö 

o7  — e$ 

Sg8~f6 

c7  —  c5 

Dd8— c7 

Lf8  —  e7 

0  —  0 

b7— b6 

a7— a6 

Lc8--b7 

b6— b'5 
ifert,  um  seinen 
}  Diagonale  £u  er- 
aer,  da  aber  der 
egebenon  SteUnng 
deren  Wirksamkeit 
ich   das  Opfer  als 


d7  n.  e6 
Sf6  —  g4 
Le7— fd 
8g4  —  h6 
Tf8  — c8  , 
Sb8  —  d7  * 
Lb7  —  e4 
f5  n.  e4 
lagramm.) 

aber  nicht  ganz 
t>ination,  jedenfalls 
drei  Bauern  und 
ingriff  fQr    seinen 

Lf6  n.  b2 
Kg8— h8? 
doreh  den  Weiss 
»fort     wieder    ge- 


2: 
2: 
2 
2i 

21 
2 

fe 
iri 
T 
es 
21 
sc 

2i 
2$ 
8( 
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Beiderseits  geschlossene  Spiele. 


1 


Stellung  nach  dem   27.  Zuge 
von  Schwarz. 


Schwarz. 


Sl. 
S2. 
38. 
34. 
35. 
86. 
37. 
3S. 
39. 

fort, 

39. 

40. 


Weiss. 

Welu. 
Sd3 — eö! 
Tf  2  —  d2 
g2  —  g4 
Kh2  —  g2 
Kg2  -  gS 
KgS  n.  h4 
Td2  —  d8  t 
Td8  —  d7t 
Td7  -  f7  t 
Nimmt  Weiss 
so  giebt  der 


Scb-wars. 
Tal— bl 
SeS  —  fö 
Ld4  — glt 
Sfö— h4t 
Tbl  n.  bSt 
Tb3  n.  bö 
«h8  — g7 
Kg7  -  f6 


Tf7  n.  h7 


den  h-Bauer  bo- 
L&ufer  Matt. 

Kf6  —  e6 

Lgl — eS! 


WelM.  Beliiran. 

4t.    Kh4  —  g3  g6  — g5 

42,    8e5  —  g6  Ke6 — f6 

48.    f4 — f5  Le8 — c5 

44.  h8  — h4  Tb5— bSt    ^ 

45.  Kg8  — g2         Lc5  —  d6 

46.  Th7  —  d7  Ld6  —  b8 

47.  Td7— d4?? 

Ein  grober  Fehler,  Weiss  ge- 
wann    mit     Leichtigkeit     mit    47. 

h4— h5;  auf  47 Tb8— gSf 

folgte  48.  Kg2 — f2  Tb3n.g4  49. 
h5— h6  Kf6  n.  fö  50.  h6— li7 
Lb8  —  eö  öl.  Sg6n.  eö  Tg4— h4 
Ö2.  Seö— fS  Th4  — h6  68. 
Td7~f7t  Kfö-g6  54.  8f8— est 
Kfö— g6  Ö4.  ßfS— eöt  Kg6— h5 
55.  Kf2  —  g8    nebst   Matt  in  dm 

Zügen  —  auf  47 Tb8— b2t 

folgt  40.  Kg2  — f8  Tb2  — h2  49. 
Td7— d8  Lb8  —  eö  50.  Sg6  n.  e5 
Kf6n.  eö  öl.  Td8  — eSf  Keö  — f6 
[auf  einen  jeden  anderen  Zug  ent- 
scheidet 52.  Te  8 — g8]  52.Te8— e6t 
Kf6— f7  58.  Te6— g6  nebst  64. 
Tg6  n.  gö. 


47. 
48. 
49. 
ÖO. 
öl. 


Kg2  -  f  1 
8g6  n.  h4 
8h4  —  g6 
Td4  n.  g4 1 


Tb8-gSt 
gö  n.  h4 
Kf6  — gö 
Tg8  n.  g4 
Egä  n.  g4 


Kemis. 


n. 


J.  H.  Zukertort.    A.  Anderssen. 


Weias. 

Sdiwan. 

1. 

e2  — e8 

f7— fö 

2. 

c2 — c4 

e7  —  e6 

8. 

f2  — f4 

Sg8— f6 

4. 

Sgl— f8 

Lf8  — e7 

ö. 

Lfl~e2 

0-0 

6. 

0  -0 

d7 — de 

7. 

b2  — b8 

8f6 — e4 

8.  Lei  — b2 

Greift  Weiss  den  Springer  mit 
8.  d2  —  d8  an,  so  antwortet  Schwstf 

8 Le7 — fS. 

8 Le7— f6 

9.  Ddl— c2  Sb8— c6 
10.    a2  — a8             Lf6n.  b2 
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mit  27.  8d4n.  c6,  da  Schwarz 
dann  die  Dame  nicht  nehmen  darf 
wegen  28.  Tf4 — fSf  Tn.fS  29, 
ßc6  — e7t  u.   B.  w. 


WelM. 

Bohivtts. 

26. 

•    •    •    . 

Tc6  — c8 

er 

27. 

Dc8  — b4 

8a5 — b7 

n- 

28. 

Sd4  — f5 

Sb7  — cö 

te 

29. 

Db4  — d2 

Sc5  — dSl 

Schwarz    führt    so    in   wenigen 

Ztkgen    ein    fQr  ihn    günstiges  End- 

spiel herbei. 

80. 

Le2  n.  d8 

e4  n.  d8 

81. 

Dd2  n.  dS 

Ld7  n.  f5 

82. 

Dd8  n.  f5 

De5  n.  f5 

88. 

Tf4  n.  f  5 

Te8  n.  e8 

84. 

aS  —  a4 

Te8— a8 

85. 

a4  —  aö 

g7— g6 

86. 

TfA— f7? 

jn 

Besser  war 

86.  Tfö— dö,  um 

m 

bei 

86 

TcSn.  c4    8  7.    a5 

[1- 

n.  b6,    bei     8  6. 

....    Ta8  n.  a5 

1- 

87. 

Td5  n.  a5  b6 

n.  a5  38.  Tfl — cl 

i4 

zu  spielen. 

86. 
87. 

Ta8  n.  a5 

Tf7  — d7 

Tc8  n.  c4 

88. 

Tfl— f7 

Tc4— dt 

89. 

Kgl— g2 

Tel  — c2t 

40. 

Kg2  —  h8 

Ta5— h5t 

41. 

Kh8  -  g4 

a7— a5 

42. 

h2  — h4 

b6  — b5 

48. 

Tf7  —  g7  t 

Kg8  — h8 

44. 

Tg7 — 67 

Tc2  — c8 

45. 

Kg4— h8 

b5 — b4 

46. 

g8  — g4 

Thö  — h6 

47. 

g4  — gö 

Th6  —  h5 

(Siehe  Diagramm.) 

48. 

Td7— a7? 

Der  entocheidende  Fehler,  mit 

48. 

Td7— b7l    i 

Brlangt   Weiss  Re- 

mis, 

es    würde 

dann    folgen     48. 

.   •  . 

,  .     Tc8  — a8     49.     Kh8  —  g4 

a5- 

-a4     50.    Tb7  n.  b4     a4 — a8 

, 

51. 

Tb4  — e4l 

h7  -  h6       62. 

6 

Te7 

—  est    Ta8 

n.  e8    58.   Te4n. 
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t 

48. 

w< 

itM. 

5 

49. 

Ta7 

n.  a5 

50. 

Ta5 

—  e5 

~D4  — 

-OD 

51. 

Te7 

—  e8t 

Tb8 

n.  e8 

f 

52. 

Te5 

n.  e8 1 

Kh8 

—  h7 

Bei 

52.     . 

,  , 

Eh8- 

-g' 

macht   Weiss   remis    mit 

53. 

gin. 

het  nebst  54.  Te8  —  b8. 
63.    Te8  —  e7t        Kh7— g8 

54.  g5  n.  he 

Bei     54.     Te7 — e6     gewinnt 
Schwarz  mit    54     ....  Kg8— f7 

55.  Te6— f6t  Kf7--g7. 


54. 

.... 

Th5— b5 

55. 

Te7— el 

Kg8— h7 

56. 

Kh3  — g4 

Kh7  n.  he 

67. 

Tel— bl 

bS  — b2 

58. 

Kg4-f4 
Aufgegeben. 

Kh6— b5 

in. 


Bei  15.  f4  n.  e5  würde  Schwan 

mit      15 Df6  — g5      1«. 

Tfl — fS  Lb7n.  e4  17.  Tf»  — g5 
Dg5  —  e7  das  bessere  Spiel  er- 
langen. 


WolM. 

16. 

r.     16. 

Sbl— a8 

a.       17. 

Tfl— f2 

Auf    17.   '. 

.  • 

.    e6  n.  f4 

n.  g7    0  — 0  — ( 

17. 

.... 

16. 

Db2  n.  c5 

19. 

f4  n.  e5 

20. 

Le2  — g4 

(Siehe 

20. 

.  .   •  • 
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mde  Partieen, 

W«iM. 

24. 

25. 

Lg4  n.  e6           ' 
Lee  —  d5 

Auf      25.     Tfl 

Schwarz  einen   heftig 
25 hö  — h 

war 

es  wohl,  den  L 

nach  g2  zu  spielen. 
25 ] 

26. 

c4  n.  d5              i 

27. 

28. 

Kgl— g2         l 
Tfl— el 

29. 

Tel  n.  e2 

30. 

h2  — h3              1 

81. 

Te2  — e6          l 

32. 

Sa8 — c4           ( 

88. 

Tee  — e5          i 

34. 

Te5  —  f5           i 

7       36. 

Kg2  n.  hS          i 

Tf5  n.  h5           1 

87. 

Th5  —  h4 

Weiss     nOthigt 
hierdurch    mit     dem 

schlagen,  erzwingt  da 
[.      tausch  und  sichert  sie] 

1.       87. 

....                 i 

.       88. 

Th4-g4          : 

89. 

Kh8  n.  g4          i 

40. 

Kg4  — f4    • 
Nach  mehrerea 

miB 

abgebrochen. 

3he  Partie. 


Schwan. 

orhergehenden  am  nächsi 
i  nur  in  der  Umstellung 
er 

f7— f5 
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654  Gnglisclie  ] 

Erläuternde 


Wyvill.         A.  Anderssen. 
WtlM.  Schwan. 

1.  C2— c4                f7 — f5  2 

2.  e2  —  e8              8g8  — f6  2 

3.  8bl  — c8            e7— e6  2 

4.  Lfl— c2            Lf8  —  b4  2 
ö.    Iwe2— höt  2 

Weis»  verliert  hier  und  in  der      2 
Folge  zu  viel  Zeit. 

5 R7  --  g6 

6.  Lh5  —  e2  ü  —  0 

7.  f2—rf4  c7— c5 

8.  Sgl— fS  8b8  —  c6 

9.  0  —  0  Lb4n.  c8 

10.  b2n.  c8  b7  — b6 

11.  a2  —  a4?  Lc8 — b7 

12.  Ddl— c2  Dd8  — c7 

13.  Sf3 — gö  h7  — h6 

14.  8g5  —  h8  Ta8  — e8 
16.  Le2 — fS  Te8  — e7 

16.  d2'— d4  Te7 — g7 

17.  Lei  — a8        'See — aö 
8chwarz  erzwingt   so  den  Ab- 
tausch des  seinen  Angriff  hemmen- 
den   Läufers    und    kann    dann    von 

b7     seinen     Springer    zum    Angriff'  2 

ftüiren.  2 

18.  Lf8  n.  b7  Sa5  n.  b7  2 

19.  Tal— dl  g6 — gö 


n. 


C.  de  Vfere.  A.   de  Rivifere. 
WeiM.  Schwan. 

1.  C2  —  C4  f7— fö 

2.  d2 — d4  c7 — c6 
8.    e2  —  e8              e7 — e6 
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Sehwora. 

d7  — d5 

0— -0 

Sf6  — e4 
b7— b6. 

8e4  n.  c5 

Sc6  —  b4  ^ 

Sb4  n.  c2 

3    hier    12 

sollen. 

Dd8  n.  d5 

b7  — b6 

Dd5  —  b7 

Lc8  —  d7 

Ta8 — c8 


agramm.) 

Tf8— f6? 
nun  die  entschie- 
^lluog  ein  und 
i  er  den  e-Bauer 
3,  [die  beste  Fort- 
war 18.  .... 
5n.  d7  TdSa.  d7 
j7  n.  c5  21.  Dc4 
2.  Tdl — d5  etc.] 
jrloren;  der  grobe 
^    seinen    Unter- 


Lung  mit  dem 


f2— f4 

dt  mit  der  EröfiEhun 
die  Eröffnung  des  K 
.  .  f7— f5  oder  1. 
....    c7  —  c5    — 
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EröiFnnng  mit  dem  Eönigvlfiiiferbaüer. 


Erlänternde  FortieeiL 


Buckle.  J.  Löwonthal. 

Webt.  Sehwum. 

1.  f2  — f4  f7— f5 

2.  b2  —  b8 

Gewöhnlich  geschieht  hier    S. 
fS. 


Sgl 
2 

Lei  — b2 
Lf  1  ~  g2 
Sbl — cS 
Sgl — hS 
0  —  0 
e2  —  eS 
Ddl  — e2 


4. 

5. 

'  6. 

7% 

8. 

9. 

10. 


8g8— f6 
e7  — e6 
Lf8  — e7 
c7  — c6 
8b8  —  a6 
d7 — d6 
0  —  0 
Lc8 — d7 
h7  — h« 


Hiermit  verliert  Sehwars  aicht 
nur  ein  Tempo, '  sondern  verechlech« 
tert  sogar  seine  Stellong. 

11.  Tfl— el  Dd8  — c7 

12.  ShS  — f2  e6  — e6 
18.    f4n.  e5               d6  n.  eö 
14.    Sfg  — dB          Le7— d6 
16.    eS  — e4l 

Ein   sehr   gnter   Zug:    schl&gt 
'Schwarz   den  Bauer,    so  wird   sein 
Königsbauer  yereinzelt  und  ist  nicht 
zu  vertheidigen. 
16 f6— £4 

16.  g8n.f4  Ld7— g4 

Es  ist  klar,  dass  Schwarz  we- 
gen 17.  e4  —  e6  den  Bauer  nicht 
schlagen  darf. 

17.  De2— f2  Dc7— d7 

18.  Df2  — h4 

Schlecht    w&re      18.    f4  n.  e6 
wegen  1 8.  Sf6  n.  e4. 
18 Sf6  — h6? 

Ein  schwacher  Zug,  durch  den 
Schwarz  drei  Tempos  verliert. 


19. 
20. 
21. 
22. 
28. 
24. 


W«lac 
f4  — f5l 
Sc8— e2 
Tel  n.  e2 
Kgl  — hl 
Lg2  — fS 
Te2  —  g2 
Besser  war  24, 


81i5  — f6 
Lg4  n.  e2 
Ta8  —  e8 
b7— b5 
Dd7  — ft 
Kg8— *7 

.  Kg8— h8 


wie  die  Folge  lehrt. 

26.    Tg2 — g6  Tf8  —  g8 

26.  Tal  —  gl  Sa6  — b8 

27.  Sd8— f2 

Viel  starker  war  27.  SdS— £4, 

auf    27 e6  n.  £4    folgt    38. 

Lb2n.  f6    Ld6 — £8    29.   Lf6  — g5 
und     Weiss     erzwingt     den     Sieg. 
Schl&gt  Schwarz  den  Springer  nicht, 
so  £olgt  28.  8£4 — eG.. 
27 8b8  — d7 

28.  d2  — d8 

Um  den  schwarzen  Lftoler  zum 
Angriff  zu  führen,    stii^er  war  28. 
S£2 — hS  Kh7 — h8    29.  ShS— g6 
D£7  —  e7   80.  8g6 — e6. 
98 Kh7 — h8 

29.  Lb2— et  Ld6  —  e7 

80.  LfS  — h5          Df7 — £8    - 
Viel    besser    war    80 

Sf6  n.  h6    81.  Dh4  n.  h5    Sd7— £(. 

81.  Dh4  —  hS  af6n.h6 

82.  Dh8n.h5  Sd7 — f6 
88.    Dh6 — hS         Le7 — aS 

Schwarz    hat  keinen  Zug,'     t 
den    Untergang    abwenden  k6a    i 

auf  83 Df8 — £7  entsche     t 

34.  Sf2  — g4  S£6n.  g4   35.  T«     • 
g4  Le7— £8  86.  £5 — £6  oder       i 
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rnde  Partieen. 

;. 

n.  ^1    g7  1 

85.   .   .  . 

in  drei  Zl 

Del  n.  gl 

Wi 

84.    .   .  . 

Es  is 

Läufer  nie 

35.-    Lh6 

Hier 

Setzung 

36.      TgS 

8f2  —  g4 

Tf8  — f7 

40.   Sh6  t 

n.  g7   u.  1 

85.     .  .  . 

86.    Tg6 

87.    Tg2 

51 

88.    Sf2- 

ht 

39.    Dh8 

it 

40.    Dh5 

il 

41.    f5  — 

II. 


Bauernste 

promittire 

W 

9.    .   .   , 

10.    Lei 

11.    Ddl 

12.    Tal 

13.    Sa3 

14.    Lb2 

en 

16.    d2- 

lie 

16.    LcS 

en 

17.    Sbl 

n- 

18.    g2- 

ne 

Eb  i 

Digitized  by  VjOOQ IC 


y 


-^^ 


658 


Er5ffhung^  mit  dem  KOnt^lfivferbaaer. 


geflchloflienen  Futleeii  mit  Beinen 
Bauern  frftb  voraugehen  —  hier 
geht  aosserdem  direct  ein  Bauer 
verloren. 


St^Dnng   nadi  deu   25.  Z 
von  Schwarz. 


Weift. 

8ewm. 

19. 

f4  n.  e5 

Sd7  n.  e5 

20. 

8f8  n.  e5 

Ld6  n.  e6 

21. 

8d2  —  fS 

Le6  -    f« 

22. 

e8  n.  d4 

cö  n.  d4 

23. 

Lb2  n.  d4 

LfC  n.  d4 1 

24. 

SfS  n.  d4 

c6— c5 

25. 

Tel  n.  e8 

^ 


Weiss  vencbm&ht  mit  Recht 
die  ihm  durch  26.  Sd4  —  e6  sich 
bietende  Qaalit&t,  da  Schwarz  dann 
mit  25.  .•.  .  .  Dc7— c6  «6.  8e6 
n.  f8  La6  — b7  27.  Tel— c2! 
Dc6 — hlt  28.  Kgl  f2  Dhl  n. 
h2  t  29.  Kfl  -  el  Dh2  n.  gS  t  das 
bessere  Spiel  erlangen  wQrde. 
26 Tf8  n  o8 

26.  8d4n.  f5  La6  —  b7 

(Siehe  Diagramm.) 
Weiss    beugt    nun    meisterhaft 
dem  Angriffe  des  Gegners  vor  und 
erlangt  ihn  selbst. 

27.  Dc2— f2!  h7— he 

Auf  27 Dc7  ~c6  hätte 

Weiss  in   3  ZOgen  matt  gesetzt. 

28.  d3 — d4!  c5n.  d4 


\ 


Nimmt     Schwarz     den      Bauer 
nicht,   so   geht  derselbe   vor. 

W«lit.  Behkwmn. 

29.    Df2n.  d4  Te8  —  e« 

Spielt  Schwarz  etwa  29 

Dc7  —  b6,    um   nach    dem    Daraen- 
tausche  mit  Te8  —  e2  Remis  sa  er> 
langen,    so  tauscht  Weiss    die    Da- 
men   und    dann    mit   Sf5  —  d6    die  ' 
kleinen  Offiziere. 
SO.    Sf5n.  hef!        Kg8  — h7 
81.    Tfl— f7 

und  Weisa  gewinnt. 


m. 


Laroche. 
W«lu. 

1.  f2— f4 

2.  c2 — c4 


D.  Harrwitz. 

BchwMS. 
d7 — do 
dö  — d4 


Nimmt  Schwarz  den  Bauer,  so 
folgt  8.  e2  —  e3  —  vergleiche  die 
Fortsetzung  beim  Damengambit 

3.  d2 — dS  c7  — c6 

4.  e2  —  e4  e7 — e6 

5.  Sgl — f3  Sb8       cC 


W«lu. 

Lf  1  —  e2 
a2  —  aS 
0  —  0 
Lei— d2 

10.  Ddl — el 
Um   11.  b2' 

10 

11.  Del  —  el 


f7— f« 
Lf8  —  d« 
Sg8  —  e7 
0  —  0 

-b4  sn  wpA 
Dd8— b« 
Lc8 — d7 
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Eröflhungr  mit  dem  Ei 


W«lu. 

Behwan. 

49.     Tg4  — g2 

Th5  n.  h2 

5 

50.    Tg2n.  h2 

Th8  n.  h2  t 

5 

öl.    Thln.  h2 

De7— g7 

5 

52.    Le2  — h5 

Lg5  —  f  4 

5 

58.    Th2— g2 

Sf6  n.  h5 

u 

Die     schaellflte     Entscheidung 

d 

herbeiführend. 

S 

IV. 


H  0  r  w  i  t  z. 

Staunton. 

Weiss. 

Schwäre. 

1. 

f2— f4 

C7— c5 

2 

2. 

Sgl  — fS 

e7 — e6 

2 

3. 

<2 — e8 

g7~g6 

2 

4. 

c2  —  cS 

2 

Weiss  behandelt  von   hier  aus 

2 

die 

Eröffnung  zu 

ängstlich. 

2 

4. 

•  •  •  • 

Lf8  — g7 

5. 

Sbl — aS 

Sg8— e7 

6. 

Lfl  — e2 

0—0 

7. 

0  —  0 

b7 — b6 

8. 

Sa3  —  c2 

Lc8  — b7 

9. 

Tal— bl 

Sb8  —  c6 

10. 

b2  — bS 

c6  —  e5 

Schwarz  will  die  Partie  in  eine 
offene  verwandeln,  doch  sein  Cen- 
trum wird  hierdurch  sehr  geschwächt. 


11.    f4n.  o5 

Sc6  n.  e5 

12.    d2  — d4 

Se5  — g4 

13.    h2 — hS 

Sg4  — f6 

14.    Le2  —  d3 

Ta8— c8 

15.    d4n.  c5? 

Ein  starker  Fehler,  durch 

den 

2 

der  Gegner    ein 

gutes  Angriffsspiel 

erlangt. 

ni 

15 

8f6— d5 

A 

16.    Lei — d2 

b6  n.  c5 

, 

17.    c3— c4 

Sd5  — c8 

fS* 

18.    Ld2n.c3 

Lg7  n.  c8 

g! 

19.    Sf8— h2 

Dd8  —  c7 

8( 

20.    Ddl — e2 

Tag  — e8 

K| 

21.    Sc2  — el 

d7— dö 

SC 
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Schwan. 

Dc7  n.  gS 

Te8— c8 

h7— h5 

Ld4  — g7 

\         Kg8— h? 

Lg7 — d4 

Kh7  — g7    * 

l  Tc8—  d8 

J  Td8  — de 

37.    SfSn.  d4  Tg4  n.  d4 

88.     ßh2— f8  Td4  — d7 

39.  Dc2 — c3t        Kg7  — g8 

40.  Ld8  — c2 

Auf  40.  SfS  — eö  spielt  Schwarz 

40 Lb7   n.  e4,    auf    40. 

LdS — bl    Tf8 — d8    und    auf   41. 
Dc3  n.  c5  Td7  — dl. 
0 Tf8  — d8 

1.  DcSn.  c5 

(Siehe  Diagramm.) 
1 Lb7  — a6! 

2.  Tfl — f2 

Auf  42.  Tfl — gl   entscheidet 

2 Td8  — c8   48.  Dc5  —  a5 

'c8  n.  c2  44.  Da5  n.  a6  Td7  — dl !, 
tif  42  Tfl— Ol  Td8— c8  48. 
>c6  —  gl  Td7 — c7  44.  Dgl — dl 
14.  flfö— d4  La6 — dS]  Dg8— f2 
5.  Sf»— el  [48.  Sf8— d4Tc7  — d7] 
'c7  —  c8  nebst  46  ....  Laß — fl. 
2 Td7-"d4l 


Stellung  nach  dem  41.  Zuge 
▼on  Weiss. 


Schwan. 


48. 


48. 
48. 
44. 
45. 
46. 
47. 
48. 
49. 
50. 
51. 


WaUt.  Schwan. 

SfS  n.  d4 

Auf  48.  Khl  —  gl  entscheidet 
.  .  .  .  Td4-dlt. 
....  Dg8  n.  f2 

Sd4  — e6  Df2— fit 

Khl— h2  f7n.  e6 

Dc5— g5  Td8— d7 

Dg5n.  g6t       Kg8  —  f8 
Dg6n.  e6  Dfl — f4t 

Kh2— hl  Td7— d6! 

De6— föt        Df4n.  f5 
e4  n.  f5  La6  — b7 

Weiss  giebt  auf. 


From's  Gambit, 


Weiss.  Schwan. 

1.  f2  — f4  e7— e5 

Der  d&nische  Schachfreund  From  gab  vor  einigen  Jahren  das  Gegen- 

;ambit  1 e7 — e5  als  beste,  &r  Schwarz  entscheidende  Antwort 

uf  1.  £2  —  f4  an.     Die  nächste  Fortsetzung  ist  nach  ihm 

2.  f4n.  e5  d7  — d6 
8.   eö  n.  d6  Lf8  n.  d6 
4.  Sgl— fS  Sg8  — h6 
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die  w\v  ebepfaUft  al«  die  ricbtige  acceptiren;  nun  l&sst  er  aber  Weiss  mit 

Unrecht  5.  e2  —  e4  spielen  und  führt  mit  ö 8h6  —  g4   6.  g2  —  gS 

Sg4n.  h2    7.  Thln.  h2   Ld6  n.  gS  f   B.  Kel — e2   LgS  n.  h2    9.  Sfa  n.  h2 
f7  — fö   das  Spiel  zu  Ounsten  von  Schwarz  aus.     Besser   als    5.  e2 — e4 

ist    schon    5.  e2  — c3,    worauf    Schwarz    nach     5 Sh6-— g4     6. 

Lfl  —  e2    8g4n.h2     7.    SfS  n.  h2    Dd8 — h4t     8.    Kel— fl    Ld6  n.  h2 
keineswegs  im  Yortheil  ist.     Weiss  spielt  jedoch  am  besten 

WeiM.  Soliwws. 

5.  d2— d4!  Sh6— g4 

6.  Lei— gö!  f7  — £6 

Noch  nachtheiUger  wftre   6 Dd8  —  d7    7.  e2  —  e4. 

7.  Lg5 — h4 

7.  Lg5  —  d2   darf  wegen   7 Sg4  n.  h2  und   bei    8.  SfS  oder 

8.  Thl  n.  h2    Ld6  —  gS  f    und    Matt   nicht   geschehen,    ebensowenig    7 . 
Lg5  —  cl  wegen  7 Sg4  u.  h2    8.  Thl  n.  h2  [8.  SfS  n.  h2   Ld6  —  gSt 

9.  Kel--d2  Dd8  n.  d4t  und  Matt]  Ld6  —  gS  t   9.  Kel  — d2   LgS  n,  h2. 


Schwarz  hat  in  der  nach  dem 
7.  Zuge  von  Weiss  sich  ergebenden 
Stellung  drei  Fortsetzungen,  je  nach- 
dem er  sofort  den    Angriff  mit  I.   7. 

....  Sg4  —  eS   oder  IL   7 

Dd8  —  e7  festhalten  will  oder  sich 
weiter  mit  IIL  7 0  —  0  ent- 
wickelt. 


I. 

Weist.  Sohwan 

7 8g4  — 

8.  Ddl — dS  Dd8  — 
8 Ld6  —  b4  darf  natürlich  wegen,   9.  Dd 

schehen,  ebenso  schlecht  wäre  es,  den  entwickelten  Sp 
entwickelten  Läufer  fl   zu  tauschen. 

9.  Lh4  —  f2  Ld6  — 
Auf  9 SeS  —  dö  folgt  10.  c2— c3   0  — 

10.     Lf2n.  eS  Lf4  n.  < 

Auf  10 De7  n.  eS  folgt  11.  DdS  n.  eS  Lf4  i 

8b8— c6    13.  c2 — c3. 
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Weiss.  Scbwa». 

11.  ßbl — d2  0  —  0 

12.  0 — 0  —  0  Sb8  —  c6 
IS.      Kcl — bl 

und  Weiss  hat  bei  guter  Stellung  einen  Bauer  mehr. 

n. 

W«lM.  Setawin. 

7 Dd8  — e7 

Auf  7 g7 — gö   folgt  natürlich  8.  Lh4  — f2. 

8.  Ddl — dS  0  —  0 
Wegen  8 Sg4  —  e8  vergh  I. 

9.  e2  —  e4  Tf8  —  e8 

10.  8bl-~d2  Lc8  — fö 

11.  DdS  — bSt  Kg8— h8 

12.  e4  —  e5  Ld6— ■b4 

Auf  12 g7 — gö   spielt  Weiss    13.   0—0  —  0   g5  n.  h4    14. 

e5n.  de   De7  n.  d6    15.  8f8  n.  h4  Lfö  — e6    16.  DbS— fS. 
18.      0  —  0—0 

und  Weiss  hat  das  bessere  8piel. 


Weif». 


8.      e2  —  e4 


m. 


Bchwan. 


Sebwan. 
0—  0 


Weiss. 


9.     Lfl— c4t 


Schwarz. 
Tf8  — e8 
Kg8— h8 
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Wegen  9 Kg8 — f8  vergl.  Partie  IL 

WelM.  BehwATS. 

10.  Ddl  -dS  Dd8  — e7 

11.  Sbl— d2  Lc8— fö 

12.  0—0! 

und  Weiss  hat  einen  Bauer  mehr  und  die  bessere  Stellung;  Schwarz  dvf 

den  e-Bauer  nicht  schlagen   —   auf  12 Lf5  n.  e4    folgt  13.  Sd2 

n.  e4  De7n.  e4   14.  Tal— el!. 


B. 

WtiM.  BchwAis. 

8 8g4  — eS 

9.     Ddl— dS  Ld6— f4 

10.  Lh4  — f2  Se8  —  g4 

11.  Lfl  — e2  C7  —  c5 

12.  c2  — C8  8b8  —  c6 
18.     0  —  0 

und  Weiss  steht  auf  Gewinn. 


WfliBB.  Bohmn. 

8.  .      .      .      .  C7 — c5 

9.  c2  —  cS  8b8 — c6 

10.  Lfl — c4t  Kg8— h8 

11.  Lh4  — f2 

Bei  11.  Ddl  —  e2  wQrde  Schwarz   mit    11 c5  n.  d4    12.  cS 

n.  d4  Ld6 — b4t  den  geopferten  Bauer  wiedergewinnen,  bei  11.  Ddl — 6% 

mit  11 c5n.  d4   12.  c8  n.  d4  Tf8  — e8    18.  Lc4  — dS    Ld6  — b4 

14.   Sbl— c8   Sc6n.d4,  bei  11.  Ddl  — dS  mit  11 c5  n.  d4  12. 

c8n.d4  See  —  b4  18.  Dd8  — e2  Sg4  — e8  14.  Lc4 — b8  Ld6  — f4  oder 
18.  Dd8 — d2  Tf8  —  e8  14.  Sbl  — c8  Sg4  —  e8  ein  gutes  Angriffsspiel 
erlangen. 

11 •  Tf8  — e8 

12.  Sbl  —  d2  Lc8— fö 
18.     Lc4  — d8                                      c5n.  d4 

Auf  18 Ld6— f4    —    um   14 Lf4— e8  zu   spielen 

—  folgt  14.  0  —  0. 

14.      c3n.  d4  Sc6  —  b4 

16.     LdS  — bl 
Weiss   muss   den  Abtausch   dieser   Angriffsfigur  yermeiden,    die  mo- 
mentane  Einsperrung   des  Damenthurmes   ist  nicht  nachtheilig,    da  spftter 
nach   a2  —  a8  der  L&ufer    ohne  Tempoverlust   nach   a2    oder   c2   plsdii 
werden  kann. 


Digitized  by  CjOOQIC 
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Schwan. 

Dd8  —  c7 
Ta8  — d8 

i  den  gewonnenen  Bauer*). 

ide  Partieen. 


Weist.  Schwan. 

14.     h2-h3! 

Der  Einleitungszag  einer  weit- 
reichenden Angriffscombination. 
14 Sg4  — h6 

Besser    war    14 Lb4 

n.  d2  t. 

16.    c2-c3  Lb4  — a5 

16.  g2  — g4  Lfö— g6 

17.  g4— g5l           8h6  — g8 
Besser  war    17 f6  n. 

g5,  doch  auch  dann  gewinnt  Weiss 
mit  18.  Lh4n.  g5  De7— d7  19. 
Lg5  n.  h6. 

18.  g5n.  f6  g7n.  f6 

19.  Lfl— c4!  D€7  — d7 

20.  Lc4n.  g8  Te8  n.  g8 

21.  Lh4n.  f6t         Tg8  — g7 

22.  h3— h4  h7  — h5 
2S.    Tdl — gl          Dd7  — e8 

Auf  28 Sc6  —  e7  ge- 
winnt Weiss  mit  24.  e  6  —  e6Dd7  — d8 
25.  SfS— e5  Kh8  — g8  26.  Lf6  n. 
g7  Kg8  n.  g7  27.  Tgi  n.  g6  f  Se7 
n.  g6    28.  Thl  —gl. 

24.  Tgl  n.  g6  De8  n.  g6 

25.  Thl— gl  Dg6— he 

26.  DbS— c2 

Weiss    verschm&ht    mit   Recht 

lem  Gambit  From  verhältnissmässig  ans- 
fnungen  dieser  Abtheilxmg,  weil  dasselbe 
malysirt  ist. 
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From's  Gai 


den  Gewinn  der  Dame,    da   er  das 
Matt  erzwingen  kann.  ^^ 


?6 

WelM. 

Sobwan. 
Ta8  — g8 
Dh6  —  es 
Ded — elf 
Del  n.  dl  t 

d< 
m 

27. 
28. 
29. 

Tgl— g6 
Sf8  —  g5 
Dc2~dl 

8 
8 

n. 


J.  H.  Zukertort. 


W«iM. 

Schwa«. 

1. 

f2— f4 

e7— e5 

2. 

f4n.  e5 

d7  — d6 

8. 

e5  n.  d6 

Lf8  n.  de 

4. 

Sgl  — fS 

Sg8  —  h6 

5. 

d2  —  d4  , 

Sh6— g4 

6. 

Lei  — gö 

-    f7— f6 

7. 

Lgö  —  h4 

0  —  0 

8. 

e2 — e4 

Tf8— e8 

9. 

Lfl— c4t 

Kg8  — £8 

10. 

Ddl— e2 

Dd8  — e7 

11. 

Sbl— d2 

Lc8  —  fö 

12. 

Lc4  — dS 

c7  — c5 

13. 

c2  — cS 

Sb8— c6 

J4. 

0  —  0 

Ta8  — d8 

2i 
2 

D 
2 


Sio  Fchlzug,    der  den  Verlust 
der  Partie  beachleiinigt. 
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ESrl&iiten] 


8 

Schwan. 
7  —  e5 
7  — d6 
f8  n.  de 
g8— h6 
h6  — g4 
r— f6 

B  "wir  in  der 
mn  7.  .  .  .  . 
1. 

—  0 

£8  —  e8 
J — c5 
b8  — c6 
►d8  —  c7 
g4  — h6 
?— a6 
de  — g3 

eisB  mit  Vor- 
es  feindlichen 
l  vorher  sofort 

—  g7    gefolgt 

r  n.  he 
unm.) 

gS  n.  h4 
c8  n.  h3 


8 

S«hwftrx. 
r  — eö 

7  — de 

r  yom  Verfasse 
ageeebene  Beh 
iht  Dekanat  isl 
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668  Eröffhang  mit  dem  Damenbauer. 


WelM. 

Sehwan. 

W«Ua. 

5. 

d2— d4 

8h6  — g4 

2  7. 

LdS  n.  b5 

6. 

Lei— gö 

£7  — £6 

28. 

Lb5  n.  e8 

7. 

Lg5  — h4 

0-0 

29. 

8f8  n.  e5 

8. 

e2— e4 

c7— c5 

9. 

c2— c8 

8b8— c6 

Seh 

10. 

Lfl— C4t 

Kg8  — h8 

11. 

Lh4  — £2 

Tf8  — e8 

12. 

Sbl— d2 

Lc8— £6 

IS. 

Lc4  — d8 

c5  n.  d4 

14. 

CS  n.  d4 

Sc6— b4 

15. 

LdS  — bl 

Dd8— c7 

16. 

g2  — gS 

Ta8  — d8 

17. 

0  —  0 

Lf5  — g6 

18. 

a2  — aS 

8b4  —  c6 

19. 

Ddl— a4 

a7  — a6 

20. 

Lbl  —  d8 

b7  — b5 

21. 

Da4— c2 

Dc7— b6 

22. 

Sd2— bS 

a6— aö 

^ 

28. 

d4  — d5 

Sg4  n  £2 

24. 

Dc2  n.  £2 

Db6  n.  £2  t 

80. 

.Tal— cl! 

25. 

T£l  n.  £2 

a4  — a5 

81. 

Egl  n.  £2 

26. 

SbS  — d2 

82. 

Tel — c4 

Es  konnte 

schon  hier  26.  LdS 

88. 

8d2— bl 

n.  b5  geschehen. 

84. 

Tc4  —  b4 

26. 

Ld6— c5 
;eht  ein  Bauer  ver- 

85. 
86. 

Sbl — c8 

Hierdurch  g 

,d5— d6 

lorei 

1,  besser  war 

26 8c6  —  a7. 

87. 

e4  —  e5  un 

EröfEbung  mit  dem  Damenbai 


W«iM.  Sohwan. 

1.      d2  — d4  ... 

Au£  die  Eröffnung  mit  dem  Damenbauer  kennt  die 

praxis   die   Erwiderungen   1 d7 — d5,    1.  .  .  . 

e7 — e6.  In  Betreff  der  letzteren  haben  wir  nur  zu  l: 
nach  2.  c2  —  c4  d7--d5  mit  dem  abgelehnten  Di 
Variante  der  ersten  —  d2  —  d4' d7 — d5  2.  c2  —  c4 
nach  2.  c2  —  c4  £7 — £5  mit  einer  ; Variante  der  zweite 
endlich  nach  2.  e2  —  e4  d7  —  d5  mit  der  £ranz6Bi8c1 
men£ällt. 
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Das  Damen-Gambit.  669 


Das  Damen-Gkunbit. 


TtUf.  Sohwara. 

d2  — d4  d7 — d6 

rang 

c2  — c4 
iflge  vergl.  den  folgenden  Abschnitt)  zum  Damen-Gambit, 

Gegentheil  von  dem  über  das  Königs-Gambit  Gesagten 
W&brend  der  Nachziehende  im  angenommenen  Königs- 
nachgewiesen haben ,  bei  richtiger  Fortsetznng  im  Vor- 
ade  das  abgelehnte  dem  Anziehenden  etwas  Positions- 
;,  gilt  die  Annahme    des  Damen- Gambits  (I.)    mit   Recht 

gerade  die  Ablehnung  (IL)  gleicht   die  Spiele  vollkom- 


WeiM.  Sehwan. 

•     .      .      .  d5n.  c4? 

e2  —  e8 ! 

-e4    gleicht   der  Nachziehende   mit   8 e7  —  e5l 

Un.  e5  Dd8n.  dlt  5.  Kel  n.  dl  Sb8 — c6  6.  f2 — f4 
rfl— e2  0  —  0  —  Ot  8.  Lei  — d2  Lg4n.e2t  ».  Sgl 
10.  Sbl  —  c8  Sg8  —  e7  mit  ziemlich  gleichem  Spiel] 
-c8  Sg8  — f6  6.  e4  n.  f5  Lc8  n.  f5  7.  Lfl  n.  c4 
L  —  e2  0  —  0  9.  0  —  0  Sb8  —  d7  die  Spiele  aus,  au! 
8 Sg8 — f6   4.  e2  — e8    e7— e5    5,   Lf  1  n.  c4 

d4  Lf8 — de,  doch  beherrscht  Weiss  immer  noch  etwas 

.      .     .     .  e7 — eö! 

i,  den  Gambitbauer  mit  8 b7 — b5  zu  behaupten. 

>rtsetzung   4.  a2  —  a4  c7  —  c6    5.  a4  n.  b5  c6  n.  b5    6. 

»lieh.     8 f7 — f5  ist  wegen  4.  Lfl  n,  c4  e7  — e6 

ihtheib'g,   8 c7  — c5  wegen  4,  Lfl  n.  c4  c5  n.  d4 

—  c6    6.    Sgl  — e2    e7  —  e5    7.   Lei  —  e8    e5  n.  d4    8. 
i4   9.  Le8n.d4   Dd8  — e7t   10.  Lc4  — e2  De7 — b4t 
b4n.  d2t    12.  Sbl  n.  d2. 
Lfl  n.  c4 

&re  4.  d4n.  e5  Dd8n.dlt    5.  Kel  n.  dl    Sb8  — c6   6. 
e6    7.    Sbl  — d2    0  —  0—0    8.    Kdl— c2    Sc6 — b4t 
—  dd   10.  Lfln.  d8  Td8n.  d8t. 
.    '.     .     .  e5  n.  d4 
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Tjm  DAmeti-Oftmbit. 


Wel»i. 

5.  eS  n.  d4 

Auch    bei    5 Lft  —  d6 

0  hat  Weiss  Positionsvortheil. 

6.  Ddl  — bS 

7.  Sgl— e2 

8.  Sbl  —  c3 

9.  Lc4n.b3 


Schwan 
S€8- 

Sgi-^rs  ßg8 — fe   7.  0— 0 

Dd8  — e7t 
De7 — b4t 
Db4  D.  bS 
Lf8  — e7 


und  Weiss  ist  besser  entwickelt. 

n. 

WelM.  SchwMX. 

2 e7 — e6l 

Bei   2 c7 — c6    hat   Weiss  nach    3.   Sbl  —  c3    Sg8— f6    4. 

e2— eS  Lc8 — f5  5.  c4  n.  dö  c6  n.  dö  6.  Ddl — bS  Dd8 — d7  7. 
Sgl  — f3  e7 — e6  8.  Sf3  —  e5  Dd7 — c7  9.  Lei — d2  ein  gutes  An- 
griffsspiel, bei  2 c7  —  c5    eine    bessere  Entwicklung  mit  3.  c4il 

d5  Dd8n.  dö  4.  e2  —  e3  c5  n.  d4  5.  Sbl — c3  Dd5 — a5  6.  eS  n.  d4 
e7 — e6    7.  Lfl — c4  Lf8  — d6   8.  Sgl— f3. 

3.  Sbl — c8  07  — c5 
Wegen  8 8g8  —  f6  vergl.  Partie  IV. 

4.  e2  — ed  Sg8  — f 

5.  Sgl— f3  8b8  — < 

6.  a2  —  a3  a7  — a6 

7.  b2  — bd  b7 — b( 

8.  Lei— b2  Lc8  — 1 

9.  c4  n.  d5  e6  n.  d6 

10.  Lfl — dd  cön.  d4 

11.  e8  n.  d4  Lf 8  —  d 

12.  0  —  0  0  —  0 

mit  ganz  gleichem  Spiel. 


Erläuternde  Fortieen. 


I. 

De  la  Bour- 

Mac  Donnell. 

dotinais. 

WeiM. 

Sdiwarz. 

WaiM. 

1,    d2  —  d4 

d7— dd 

4. 

Lfl  n.  c4 

2.    c2 — c4 

d5  n.  c4 

6. 

eS  n.  d4 

3.    e2  —  eS 

e7 — eö 

6. 

Sbl       63 
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Erlfiüternde  Partien. 


Behwan. 
0—0 
c7  —  cS 
8b8  — d7 
8d7 — b6 
Sf6  —  d5 
a7  — a5 
Lc8  —  e6 
f7— f6 
f  5  —  f  4 
Dd8  — e8 
Le6— f7 
g7  — g6 

it    den  Bauer,    um 
cnüpften   Qualitäts- 
glänzenden  Opfer- 
rwidem. 

Sd5  n.  f4 

tf7  —  c4 

Lc4  n.  f  1 
Hagramm.) 

h7  n.  g6 

Sb6  — c8 
Mittel,  den  ange- 
zu  decken. 


Stella 


'^.^ 


24.  Dh6 

25.  DhC 

26.  Sg6 
Um 

abzuwehr 

27.  Tel 

28.  Dh7 

29.  Te6 


n. 


Mac  DonnelL 

Befawan. 

Auf 

d7  — d5 

9 I 

d5  n.  c4 

Dc5  n.  c4 

67 65 

f7  — f5 

% 

8g8  —  fe 

9.    .   . 

Lf8 — cö 

10.    Ddl 

Dd8  — 67 

11.    Tal 

.  .    f5  n.  64    setzt 

12.    d6- 

BT  mit  8.  Sf8  —  g5 

Wei 

den  Ang 

Lc6  n.  f2 1 

aber  hiei 

12.    ,   . 
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amen-Gfl 


20. 
21. 
22. 
23. 


Lai 
28. 
2i 
25. 
26. 
27, 
28. 
29. 
30. 
81. 
32. 
38. 


8tr< 
83. 
34. 
35. 
86. 


III. 


18. 
14. 


dig 
15. 

15. 
15. 
16. 
17. 
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mde  Partieen. 

n.  65  darf  natürlich 
wegen   22.  f2  —  f4 


WelM. 

20.     Sg3-~(>2? 

Weiss  Übersie 

durch      den      ange 

nicht  deckt,   er  mui 

tauschen. 

20 

21.    Tel  n.  c8 

Auf   21.    Se2 

....    Lb8  n.  eo, 

d4    Si-6  n.  d4"u.  s. 

21 

22.     Ld3  n.  e2 

23.     Tfl— fU? 

VAn    Fehler, 

eines   Offiziers  zur 

er 

war  das  weisse   Sp 

Dauer  üh^rhaupt  i 

23 

24.    Le2  — g4 

Auf    24.   Db3 

n.  e2  t    25.    De3 

zu 

26.  Lb2  n.  eö   f7  - 

24 

25.     g2  —  g3 

14 

26.    Lb2n.  e5 

f^8 

Weiss  gi< 

IV. 


Weiss. 

8.  c4  n.  d5 
Scnwarz  nimn 

ger,   da  er  seinen 
entwickeln  will. 

9.  Lf4  — gS 

10.  c8  —  e4 

11.  Lfl— d3 
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WeiM.  Sellwan. 

12.  Tal  — dl  Lc8  — b7 

ISf.  f2 — fS  Dd8 — c8 

14.  Sgl — hS  c7 — C5 

15.  0  —  0  c5n.  d4 

16.  cSn.  d4  Se7  —  c6 

17.  LdS  —  bl  8c6  — a5 

18.  DbS  — es  Sf6  — e8 

18 Sf6  —  h5  nebst  19. 

....     f7  — f5     war    wohl    vorzu- 
ziehen. 

19.  a2  —  a4  Dc8  — c4 
Schwarz    entfernt   Beine    Dame 

zu  sehr  aas  dem  Spiel. 

20.  Des  — g6  f7— f6 

21.  Dg5--g4  Lb7  -  c8 
►22.    Tdl— d2          Dc4n.  a4 

Besser  war  22 e6  —  e5 

28.  Dg4 — h4  Dc4 — b4. 
2S.    c4  —  e5!  f6-— fö 

24.    Dg4  —  h4  Da4  —  d7 

2ö.    Lbl— a2  8e8— c7 


26.  d4  — dö!  h7 — h6 

Auf  26 e6  n.  ^5   folgt 

27.  e5  — e6    Sc7  n.  e6    28.  Tdl  n. 

d5,    auf   26 Sc7  n.  d5    27. 

ShS— f4  Lc8  — b7    28.   Tfl— dl. 

27.  dö— d6  Dd7 — d8 

28.  Tfl — dl  8c7— b6 
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Erläuternde  P 


regelmässiges  Dai 


Weist. 

d2— d4 

Lei— f4 

Sbl— c8 
ßlm&ssige  Dam^nbauer-Sp 
rterten ,     beiderseits     ges 
i    spielt   der  Nachziehem 
5   auf  2.  Sbl  — ca  am 


Erläuternde  '. 


>rt.       H.  M  .  .  . 
Schwan. 

d7 — d5 

Lc8 — fö 

e7  — e6 

Lf8  — b4t 

Sg8— f6 

Sf6  — e4 

Lb4  n.  est 
,  durch  den  Schwarz 
ang  zurückbleibt,  es 
der  folgenden  Partie 
—  c6  geschehen. 

b7  -  b6 

e6  n.  d5 

c7— c6 

0  —  0 

Lfö  —  g4 

f7  — fö 

Lg4  n.  e2 

Kg8  -  h8 

8e4  -  fC 

Sf6— h5 

Sh5  n.  f4 

e6  n.  d& 
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8  Damenbaner-Spiel. 


25.  Db5 — e8t    drol 

zwei  Zügen  abzuwehr 
WeliB. 

25.    g2~g4 
«  Auf  26.  Db5  — 

25 De6  —  e7 

Weiss  mit  26.  Se5- 
»^      Qualität  gewinnen  köi 

i.     25 n 

t       26.    f3  n.  g4  E 

Ein     Versuch      Kemis      durch 
ewiges    Schaeb    zu 
Schwarz  den  forcirtc 
abwehren    kann.       A 
h7 — h6   entscheidet 

auf     26 1 

g4  —  go  t  Kf 6  —  f5 

auf    26 J 

g4 — göt  Kf6— f5  ; 
Kfö  n.  f4  29.  DdS- 
30.  Dg3 — g4t  «. 

27.  Tc6  —  c6t        i 
Auf  27 

Matt  in  4  Zügen. 

28.  Tc«  —  c7t       ^ 

29.  Tc7  — d7t        ^ 

30.  Db5n.  d5  1 
81.  Kgl— g2  J 
32.    Kg2— gS 

83.  Kg3— h8 

84.  Kh3— b4 
lit      36.    Kh4— g5 


n. 


Wein. 

7. 

Ddl— b3 

8. 

c4  n.  d5 

9. 

Lfl  — b5 

10. 

0  —  0 

11. 

b2  n.  C8 

12. 

Tal  —dl 
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ErlSnternde  Partie. 

8«hwan. 

—  bö 

Weläs. 

Si 

—  g5? 

28. 

.... 

Te6 

n.  h4 

24. 

Tel  n.  e4 

dön 

7  n.  £5 

25. 

f4— fö 

Sg6- 

18— d7 

26. 

Tdl— fl 

Se7- 

—  f6 

27. 

Df2  n.  h4 

Ta6 

B  — e7 

28. 

Dh4  — g8t 

Kg8 

29. 

Tfl  —  el 

e4- 

0.  Tdl  ^    el. 

80. 

Lh6  D.  e8 

Sdö 

7— g6 

81. 

Tel  n.  e3 

Te8 

8— e8 

82. 

Dg8  n.  e8 

Dd7 

i8  — es 

88. 

h2  — h3 

Dfö- 

84. 

De3  —  h6 

Dd7 

Besser    war 

wohl 

Dd7 

-f7. 

85. 

Dh6  n.  g7  t 

Kh8 

36. 

Kgl  — £2 

Kg7 

87. 

Kf2  — f8 

Kgö 

88. 

g2  — g4t 

Kfö- 

89. 

Kf8  — g3 

h7  - 

40. 

h8  — h4t 

Kgö 

41. 

Kg8  — f4 

hön. 

42. 

Kf4  D.  g4 

f6  — 

43. 

Kg4-f4 

Kg6. 

44. 

h4  —  hö 

a7-- 

45. 

a2— aS 

aö  — 

46. 

hö— h6 

Kf6- 

47. 

h6 — h7 

Kg6 

48. 

Kf  4  n.  f  5 

Kh7- 

Manöver. 

49. 

Kfö  — e6 

Aafg< 

Holländische  Partie. 


,  Schwan. 

-d4  f7— fö 

Partie  —  auch  Eröffnung  des  Eh'as  Stei 
Bitfl  entwickelten  Principien  der  geschlosse 
lie  Partie  zu  einer  offenen  machen  kann, 
Sie  fahrt,  sobald  Schwarz  in  einem  späl 
Schritte  zieht,  mit  Umstellung  der  Zflge 
imengambits;  doch  ist  d7  —  dö  nicht  zu 


Digitized  by  LjOOQ IC 


078 


fiottändigcb«  Pftitie. 


nnd   ist    hier     in .  der    klassischen    Praxis ,     wie    die     fol 

zeigen,  nicht  üblich.     Ueberhanpt   ist  das  Zurackhalien  c 

in    geschlossenen    Spielen    sehr    oft   vortheilhaft ,    da    es 

deckende   Basis    zum   Vorgehen    des    Kör.igsbaaern   bildet,    sondern    rot 

Allem  den  Punkt  e5  resp.  e4  den  feindlichen  Offizieren  —  dea  Springern  1 

—  wehrt 


Erläuternde  Fartieen. 


D.  Harrwitz. 

WtiM. 

1.  d2  — d4 

2.  c2  — c4 

8.  Sbl — o8 

4.  Lei— g5 


P.  Murphy. 

Scbwan. 
f7— f5 
e7 — e6 
Sg8  —  ie 
Lf8  — 07 


Besser  als  4 Lf8  —  b4. 

5.  e2  —  e8  Q  — 0 

6.  Lfl— d8  b7— b6 

7.  Sgl  — e2  Lc8  —  b7 

8.  0  —  0  Sf6  —  h5 

9.  Lg5  n.  e7  Dd8  n.  e7 

10.  8e2— g3 

Hier    war    10.   f2  —  f8    nebst 

11.  e3 — c4  au  berQcksichtigen. 
10 Sh5n.gd 

11.  h2n.  g8  d7— de 

12.  f2  —  f4  Sb8  — c6 

13.  gS  —  g4  Sc6  -  b4 

14.  g4n.  f5 

Auf    g4  —  g5    folgte    e6 — e5 
mit  Vortheil. 

14 e6  n.  f5 

16.    Ddl  — d2  Ta8— -e8 

16.  Tal  — el  De7— h4 

17.  Ld3  — bl  Te8  — e6 

18.  Dd2— f2 

Es  droht  Te6 — h6   oder  g6. 
18 Dh4— hö 

19.  d4  — d5 

•    Nothwendig,    um   die  Lftufer- 
diagonale  zu  sperren» 


W«lM.  Seliwan. 

19 Te6 — h6 

20.  Df2— f8  Dh^— h4 

21.  a2  —  a8 

Ein  schwacher  Zug.  Der  schwane 
Springer  steht  nicht  gut  auf  b4  und 
mdsste  ohnehin  bemfiht  sein,  sich 
einen  bessern  Platz  zu  suchen.  Statt 
dessen  w&re  8c8  —  e2  zu  empfehlen. 
21 Sb4— a6 

22.  b2 — b4  Sa6— b8 

Die  Art,  in  der  Scbwarz  seinen 
Springer   bewegt,    um   ihn    an   der 
rechten    Stelle    als   Angriffsfigur  za 
benutzen,  ist  sehr  fein  beredinet. 
28.    Sc3  — e2  Sb8— d7 

24.  Se2— gS  g7--g6 

25.  Kgl — f2  Sd7— f6 

26.  Tfl— hl  Sf6  — g4t 

27.  Kf2       gl  Dh4— fe 

as 

29 


Sc3  —  e2 

Se2— gS 

Kgl— f2 

Tfl— hl 

Kf2       gl 

Thl  n.h6 

Df3  —  dl 

Zur  Deckuu] 
Df6  — b2  bedrohte] 
29.    .   .  /  . 

80.  Ddl — d2 

81.  Sg3  — fl 

82.  g2 — g8 
88.    b4  —  b5 

Damit  8dl  warz 
seinem  Läufer  Luft 
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Erlivtnnide  PaitiMB. 
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Weifls.                       Selivftn. 

WelM. 

Sohwus. 

38 8g4— f6 

34.     Dd«  — g2 

44. 

Lo8  —  f5 

45. 

Te4— d4 

fc7  — h5 

Schwan    Htte    hier    Tielleicht 

46. 

Kg2  — f2 

Kf7— f6 

beaaer  Tel — e2    gesogen   und   auf 

47. 

Td4  — d2 

Lf5  — c2 

Sie  —  64  Bit  DdS  -*  e  1  geantwortet. 

48. 

Kf2  — el 

Lc2  — e4 

84.    ...  .               DhSn.  g2t 

49, 

Kel— f2 

Kf6— fö 

85.    Kgln.  g2 

50. 

Td2  — a2 

h5— h4 

51. 

gS  n.  b4 

Kf5n.f4 

Behwan. 

52. 

Ta2  — a7 

WelM. 


85 

a7 — a6 

Durch    diesen 

Zug    gelingt   es 

Sehwara    mit 

aeinem    Thurm     in's 

m^iBse  Spiel  ci 

nzndringcn. 

36.     a3  — a4 

a6  n.  b5 

87.     a4n.  b5 

Te8  — a8 

38.     Sfl  —  d2 

Ta8    -a8 

89.    e8  — e4 

15  n.  e4 

40.     Sd2  n.  e4 

Sf6  n.  e4 

41.    Lbln.  e4 

Ta8  — c8 

42.    Le4  — £8 

Kg8  — f7 

Wenn  Schwarz    den  Bauer  c4 
genommen   h&tte,   so   würde  Weiss 
mit  48.  Tel — e8t  und  Te8  —  bS 
den  L&nfer  b7  erobert  haben. 
48.    Tel  —  e4  Lb7  — c8 

44.    Lf8  — e2 

Hier     musste      g8  —  g4     ge- 
schehen. 


Bchwan. 


WeiM. 


Dieser    und   der    nächste    Zug 
des  Weissen   giebt    Schwarz    Gele- 
genheit, auf  glänzende  Art  das  Spiel 
zu  schliessen. 
52 Tc8  — h8 

53.  Ta7n.  c7  Th8— h2t 

54.  KfÄ  —  el  Kf4  —  ed 

und  Weiss  giebt  das  Spiel  auf. 
Der  weisse  Läufer  ist  angegriffen. 
Geht  dieser  nach  dl,  g4  oder  h5, 
so  folgt  55;  Th2 — hl  Schachmatt. 
Geht  der  Läufer  aber  nach  fl,  so 
folgt  55.  Th2— b2  und  dann  ist 
das  Matt  ebenfalls  nicht  mehr  zu 
decken. 
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Holländische  Partie. 


rL     Dr.  M.  Lange. 

Schwan. 

f7— f5 

e7  —  e6 

Sg8--f6 

Lf8  —  e7 

0  —  0 

(17 — d6 
l  Sb8  --c6 

DdS  —  e8! 
pt   nach    der  Rochade 
um  Angriff  übergehen 

De8  — hö 

g7  — göl 

£5  — f4 

e6  — eö 

8c6— d8 

c7 — c6 

Lc8  —  d7 
I  Sd8  -  f7 

? 

[er,  der  den  Verlust 
'  Folge  hat,  viel  bes- 
Tal  — cl  nebst  18. 
orauf  Weiss  auf  dem 
;um  Angriff  übergehen 


Schwarz. 


Wuisfl. 


M 
ha 


tki'm 


WelM. 


17 

Vollkommen  correct,  da  Schwan 
bei  vorzüglicher  Angrifbstellungemen 
Thurm  und  zwei  Bauern  für  zwei 
kleine  Offiziere  erhalten  muss. 

1 8.  fS  n.  g4  Sf6  n.  g4 

19.  Se2 — c8  ßg4 — eS 

20.  Dc2  — e2  gö  —  g4! 
Schwarz    vermeidet   mit  Recht 

den  Damentausch,  der  seinen  An- 
griff brechen  würde,  da  der  weisse 
Thurm  doch  nich 

21.  Le2 — cl 

22.  De2n.  fl 
28.    Tal— a2 

24.  Kgl— hl 
Schwarz    set 

Angriff  fort. 

25.  Ld3— bl 

26.  h2  n.  g3 

27.  Khl  —  g2 
Der  einzige  ! 

derben  augenhlic 
Zieht  der  angcgri 
so  entscheidet  27, 
27 

28.  Dfl  n.  el 

29.  Lei— e8 

30.  Lbl— d3 

31.  Le8n.  f4 
Auf81.g3n. 

31 Dhö— h3 

31 

32.  LdS  —  e2 
83.    Ddl— hl 

Nimmt  Weil 
folgt  in  4  Zügen 
33 

34.  Kg2  — gl 

35.  Le2  n.  fl 

36.  Kgl  n.  fl 

Weiss  I 
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r.  Zakei 
Schwarz 
7— fö 
Jg8  — f6 
7 — c5 
)d8  —  a5 
Da5  n.  c5 
IhS  —  c6 
i7  ~a6 
i7— eö 
:if8  — e7 
)7  — b5 

17 -de 

eö  —  e4 
b2  — b4. 
)c5 — a7 
ic6  n.  b4 
,6--a5 
[g8  —  h8 
16  — dö 
15— d4 
.88    Wei8i 

darf!     I 
-e4. 
5n.  d4 
#e7 — cö 
7— h6 

rs  h&tte  ' 
>iel  gehal 
78  n.  £6 
.c8  —  d7 
4  n.  c8 

»mm.) 
'a8  —  e8 
fe— d6 
b4  — dS 
c6  — b4 
d7  — e6 
e6  n.  d5 
dS— £4 
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D«  Rivi^re's  Br5ftiüBg. 


Welflr 

Schwftrz 

Zieht  Wei«( 

34. 

Ldö  — c6 

8c3  n.  dl 

80    folgt    38.    . 

35. 

Lc6  n.  e8 

Sdl  n.f2t 

39.      Sf3n.  d2 

36. 

Khl— h2 

Da7  — b8 

Kh2— hl  Dg3  n 

87. 

g2  — g3 

8f2— e4 

Lb4 — c5t. 

Weiss 

giebt  auf. 

De  Rividre's  ErOffimog. 


W«iM.  Seliwsr 

1.  d2  — d4  f7 — fi 

2.  e2  —  e4  .     , 
Der   französische   Schachmeister   de  Rivi^e    wies 

Weiss  nach  1.  d2  —  d4  f7 — f5  durch  ias  volistAndi 
opfer  2.  e2  —  e4  ohne  irgend  welchen  Nachtheil  die  I 
▼erwandels  kann.     Die  beste  Fortsetzung  ist: 

2.  .     .     .     .  f5  tt.  e*^ 

3.  Sbl—  c8  8g8 — 

4.  Lei  —  gö  c7 — ei 
Der  Versuch  den  gewonnenen  Bauer  mit  4.   .  . 

haupten  scheitert  an  5.  Lg5  n.  f6  e7  n.  f6  6.  Ddl  - 
Dh5  n.  d5. 

5.  Lg5n.  f6  'e7n.  f< 

6.  Sc8  n.  e4        ^  d7  — i 

7.  Se4 — g8       *  Lf8  — 

8.  Lfl  — d8  0—0 

9.  Sgl — e2  Lc8  — 
10-     0  —  0  Sb8  — 

mit  gleichem  Spiel. 


Erläuternde  Partieen. 


6.  E.  Neumann. 

A.  Anderssen. 

Wela«. 

Schwan. 

WeiM. 

1.    d2  — d4 

f 7  -  fö 

5.    Lgö  n.  f6 

2.    e2  —  e4 

f5  n.  e4 

6.    Sc3  n.  e4 

8.    Sbl  — c8 

Sg8  — f6 

7.    8e4  — g3 

4.    Lfl— g6 

c7— c6 

8.    Lfl— <U 
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v./V. 


SrlMternde  Partieen. 


WeiM.  Schvar» 

;        9.    Ddl— h5 
!  Verfrflht;    da    Schwarz    darch 

^     9 Dd8  —  est    die    Damen 

tauchen  und  dann  xnm  Angriff  über- 
gehen kann. 


10.  Dhö— he 

11.  Sgl — e2 

12.  h2 — h4 
18.  f2  —  f4 

14.  Kel — d2 

15.  Tal  — el 


g7— g6 
Tf8— f7 
Sb8  — d7 
Sd7  — f8 
Dd8  — e7 
Lc8  —  g4 
Ta8  -  e8 


Bchw«n. 


WelM. 
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f4  — fö? 
Ein    Fehler! 
hier  geschehen. 

16.  .  .   .-. 

17.  8e2n.g8 

18.  c2  — c8 

LdS— c2 

Tel  n.  e7 

h4 — h5 

SgS  n.  ib 

g2  — g4 

Nimmt  die   weisse  Dame   den 
Bauer  f6,  so  gewinnt  Schwarz  durch 

28 Te7— g7    24.  Thl— gl 

^S7— 'g8.  XJeberhanpt  sind  die 
nichsten  Zflge  des  Weissen  darauf 
berechnet,    den    schwanen    Thum 


19. 
20. 
21. 
22. 
28. 


c2  —  c8    mnsste 

Ld6  n.  gS 
De7  — b4t 
Db4  n.  b2  t 
Tf7--e7 
Te8  n.  e7 
Lg4  n.  £5 
g6  n.  f5 


von  der  zweiten    and    dritten  Linie 
abzuhalU'n. 

Woüs.  Bcbwan. 

23 Te7 — e4 

24.  Thl— fl 

Anf  24.  Dhe  n.  f6  folgt  24. 
....  Te4  n.  g4  25.  Df6  n.  15 
Tg4  — g2t  26.  Kd2  — dl  Db2  n. 
c8  27.  Df5  —  d8  Des  n.  d8  28. 
Lc2  n.  d8  Tg2  n.  a2. 
24 Te4  n.  g4 

25.  Dhe  —  e8  'c6  -  c5 

26.  Tfl  —  gl          Tg4n.  glt 
Nachtheilig    w&re    26 

c5  n.  d4    27.   Tgl  n.  g4 1    f5  n.  g4 
28.  DeSn.  d4l. 

27.  Des  n.  glt  Kg8  — f7 

28.  d4n.  c5  8f8  —  e6 

29.  c5  — c6  d5  — d4 

30.  c6n.  b7  d4n.  cSf 
81.    Kd2  — d8          8e6— f4t 

Schwan. 


Well«. 

82.    KdS    '  c4 

Anf  82.  KdS  -eS  würde  fol- 
gen: 32.  ....  Db2— bet  88, 
KeS  n.  f4  Db6  n.  gl  and  anf  84. 
b7  —  b8  D  Dgl  — £2 1  nnd  Matt. 

32 Db2n.b7 

88.    Lc2— bS  Db7— c7t 

84«    Kc4  — b4t       Sf4  — e6 
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D«  Biyidre*8 

WeiM.  Schwin. 

5  — he  Dc7— b6t 

^gl  D.  b6  a7  n.  b6 

:b4  n.  c8  f5  —  f4 

.b8  —  c2  8e6  —  g5 

,c2  —  f6  Kf7  —  e7 

:c8  — d4  Ke7—d6 

ifö— c2  Kd6  —  e6 

.c2  —  dS  fe— f5 
.d8  — c4t        Kc6  — de 

rC4 — g8  f4    -fS 

g8  —  c4  f5  —  f4 

.c4  —  fl  f3— f2 

:d4~dS  Kd6  — e5 
:d8  —  e2       •   Sg5  — e4 

.fl  — g2  Ke5— fö 
2  —  aS 
(Siehe  Diagramm.) 

f4  — fSt! 
g2  n.  fS 
.uf  52.  Ke2  d.  fS  folgt  eben- 

i2 f2— flDt     öS. 

fl  8e4  — d2tneb«tö4 

fl. 


f^eumann.  A.Anderssen. 


WelM. 

Schwan. 

2  — d4 

£7— f5 

2  -  e4 

f5  n.  c4 

bl  — CS 

Sg8— f6 

cl  — g5 

c7  —  c6 

g5  n.  £6 

e7  n.  f6 

c8  n.  e4 

d7— do 

e4  — g8 

Lf8— d6 

fl— dS 

0  —  0 

gl— e2 

Lc8  —  c6 

—  0 

f6  — f5 

!  — f4 

8b8  — d7 

gl  —hl 

g7  -    g6 

eide    Partei 

L*n     geben    durch 

etzten  Zug 

die  Absicht  kund 

pringer    auf 

der   e-Linie   — 
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8«liirtn. 


WelM. 


Beide  Theile  stehen  nun  voll- 
itiodig  entwickelt.  Schwarz  hat*anf 
der  Königsseite  einen  starken  An- 
griff gehörig  yorbereitet  nnd  ist  im 
Begriff  zu  diesem  selbst  fiberzu- 
gehen. 


21. 
22. 


WttiM.  Schwan. 

....  g5  n.  £4 

8e2  n.  f4  Ld6  n.  e6 

Schwarz  tauscht  mit  Recht 
leinen  nnthätigen  Läufer  für  den 
ihm  lästigen  Springer,  da  er  hier- 
durch ansserdem  einen  weissen  Bauer 
isolirt 

2S.    d4n.  e5  Tg7 — g5 

24.    Ld3  n.  e4  d6  n.  e4 

Viel  besser  als  24 f5 

n.  64,     Schwarz    muss     sich     den 


f-Bauer  erhalten,   um  das  gelegent- 
liche Vorgcihen  desselben  zu  drohen. 


Wein. 

Schwan. 

25. 

Tel— dl 

L«ö  -f7 

26. 

Dc2       cS 

Lf7   ^hd 

27. 

Tdl— d6 

Lhö— f8t 

28. 

Khl— gl 

Tg5  — g4! 

29. 

Td6  n.  hti 

I)e8  —  e7! 

Schwan. 


Welaa. 

80.  c4  —  c5 

Ein  Fehler,  der  den  Springer 
kostet.  Weiss  konnte  hier  allein 
durch  SO.  eö — e6  De7 — g7  Sl. 
DcS'n.  g7t  Kg8n,g7  82.  e6 — e7 
[um  )2 Tf8  —  d8  zu  hin- 
dern] Tf8  — e8  88.  Th6  — d6  die 
Spiele  ziemlich  ausgleichen. 
80 Tg4n.  f4 

81.  Des  -.c4t        Kg8  — g7 
Weiss  giebt  die  Partie  auf. 


ünregelmässige  Eröfihungen. 


Während  die  meisten  Handbücher  unter  die  Rubrik  unregel- 
mässige Eröffnungen  fast  alle  geschlossenen  Spiele  rechnen  und  da- 
durch die  Uebersicht  nicht  gerade  erleichtem,  haben  wir  jede  in  der 
klassischen  Praxis  oft  yorkommende  Eröffnung  unter  bestimmtem  Namen 
imd  eigner  Rubrik  durchgeführt  und  bringen  zum  Schlnss  als  unregel- 
mässige einige  in  der  Literatur  yereinzelt  vorkommende  Eröffnungen. 
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Unregelmfissige  Ei 

Erläuternde  '. 


1. 


ner 
mit 


Anderssen.      P.  Morphy. 

Weiii.  Schwarz. 

a2  —  aS 
In  der  Absicht,  wenn  der  Geg- 

1 e7' — eö    antwortet, 

2.     c2— «-c4    die     sicilianische 

Partie   mit   Zaggewinn   zu  erhalten. 

Besser  geschieht  deshalb   1.  e2 — eS 

—  vergleiche   Eröffnung   des  Van't 

Kruys, 

2 e7 — eö 

Nicht  gut,  sicherer  war  1 ..... . 

f7— fö. 


2.    c2  —  c4 
8.  fSbl — c8 
c4  n.  dö 
e2  —  e8 
Sgl— fS 
Lfl  -—  e2 
d2-— d4 
b2  n.  c8 
SfS— d2 
f2  — f4 
g2— gS 
Le2  -  f  1 
Sonst   würde 
gehen. 


4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 


Sg8— f6 
d7  — dö 
Sf6  n.  dö 
LcS  —  e6 
LfS  — de 
0  —  0 
Sdö  n.  c8 
eö  — e4 
f7— fö 
DdS— h4t 
Dh4— hS 

die  .Dame    nach 


g2 

13 DhS  —  h6 

14.  c8 — c4  c7 — c6 

15.  c4— c5  Ld6  —  c7 

16.  Lfl  — c4  Sb8— d7 

17.  0  —  0  b7—  bö 

18.  cö  n.  b6  a7  n.  b6 

19.  Ddl— bl  Tf8  — e8 

20.  Lei — b2  b6— bö 

21.  Lc4n.  e6t  Dh6  n.  e6 

22.  Db8  — cS 

Hiermit  droht  d4  — dö  zu  ge- 
schehen, wodurch  der  Bauer  c6  yer- 


Ic 
m 


2 
2 

2 
2 

ni 
ta 
dl 
ui 
S 
2 


S 

r 

2 
2 
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firlfotemd«  ^artieen. 


8<9hwan. 

Sd7--f6 

Ta8  —  a2 

Sf6— d5 

Lc7 — d8' 
'  soll  aber  e7  nach 
den. 

Ld8 — e7 

h7— -he 

c6  — c5 

Le7  n.  c5 

Sd5  n.  eS 

8e8— g2t 

e4  —  eS 

g7— g6 

Kg8  — f7 


41.  Td6— d 

42.  h2 — h4 
Auf   42. 

.  .   .  .  g6— i 
42 

43.  Td6  n.  d2 

44.  Ke2— £2 

45.  g8  n  f4 
4Ä.    Td2— d^ 

47.  8f8  n.  d4 

48.  Kf2— e3 

49.  h4-— h5 

50.  Seö— fS 
Das  Spiel  wii 

ab] 


n. 


n.      P.  Morphy. 

Schwan. 

Wetu. 

e7  —  e6 

le.    Tal — aJ 

d7-d5 

17.    aS  — a4 

8g8  — f6 

18.    Ddl— b 

Sf6  n.  d5 

Dieses    i 

Lc8  —  e6 

derssen  ganz 

Lf8  — de 

lediglich  das  i 

0-0 

spiel  im  Aug^ 

Sd5  n.  cS 

18 

f7  — f5 

19.    Lc4  —  ee 

e6 — e4 

Eine    Fa 

Tf8— fe. 

Gegner   verlei 

Tfe— he 

g7  —  ge    den 

;  ist  dem  Schwarzen 

zn  decken,  m 

er  Thurm  hat  n&m- 

L&ufer  cl  die 

licht    die    erwartete 

auf  b2  SU  erl 

id   kehrt    sehr    sp&t 

19 

gkeiten     in*s     Spiel 

(Sieh( 

, 

20.    Lee— c 

Sb8--d7 

Der  Bau 

Lee  n.  c4 

nommen  werd< 

iger    c4    h&tte    sich 

den  weissen  1 

>stirt. 

20 

^        Kg8  —  h8 

21.    Ta2  -g 
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Unregelmässige  i 


ang  nach  dem   19   Zuge 
von  Schwarz. 


Schwer. 


Weiss. 


1    später    den    Läufer 
eil  zu  könnon. 

Wetsa. 


nach 


Schwan. 
.   .  Te8  — b8 

i  —  e2  Sg4— f6 

—  c4  b7  — b6 
l — b2           De7— f7 

1  b6  — '  b5   zn  ziehen. 
8  — c2  Ld6 — e7 

2  —  c8  Tb8  — g8 
Lwarz       beabsichtigt ,       mit 

einen  Angriff  zu   eröffnen. 

—  a5  Le7 — d6 
n.  b6  a7  n.  b6 
[— al  g7--g5 

ir   kühn.     In    diesem    Spiel 
beide  Gegner^    die  Rollen 
t  zu  haben. 
1.  gö  Tg8  n.  g5 

1  — a8t        Tg5  — g8 

2  —  a4 

liss  sucht   das    fOr  ihn  vor* 

3  Endspiel  zu  erzwingen. 
.  .  Tg8  n.  a8 

4n.  a8t        Df7— e8 

8  n.  e8  t 

dss     konnte     hier     mit    34. 


3 
3 

I 
k 
3 

S 
z 
3 
3 
3 
8 
4 
4 

ir 

^ 

e 
a 


Ol 

si 
4 
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Krlanternde  Partiden. 


V^ 


Er  lut  weiter  keinen  Zug.    Die 
Stellung  ist  von  seltner  Schönheit. 


Weift. 
4S.    gS  n.  h4 

44.  h4  — h5 

45.  h5 — he 

46.  Kf2  — gl 

47.  Lc4  — fl 


Schwan. 
Tg6  —  g4 
Tg4  — h4 
Th4  n.  h2t 
Th2  —  hS 
Th3  — gSt 


Nimmt  der  Thurm  ücn  B^iuer, 
80  geht  der  weisse  Eckbauer  in  die 
Dame. 


48.  Kgl  — f2 

49.  Lfl— c4 
ÖO.  Lc4  —  g8 

51.  Lf8n.  d6 

52.  Tb7— d7 
58.  h6  —  h7 
54.  Td7  —  e7 


Tg8  —  g4 
Tg4 — h4 
Lc7  —  d6 
SeS  n.  de 
Sde  —  e8 

Kfe  —  gö 

Se8  — de 


Auf  Ö4 8e8  —  ffe   ge- 

wimit  56.  Te7  —  g7  t- 

55.  Te7  — e6  8d6  — c4 

56.  Te6n.  ce  Sc4  — d2 

57.  K£2  — e2  Th4  — h2t 

58.  Ke2  — dl  Sd2— f8 


Weiss.  Schwan. 

59.  Tee— c7  Kg5 — g6 

60.  d4— dö  f5  —  f4 

Auf    59 f5— f4    ge- 
winnt   60.    Tc7 — g7t    nebst    61. 

Tg7— f7t   und  62.   Tf  7  n.  f4. 

61.  eS  n.  f4  e4 — eS 

62.  Tc7  —  e7  eS  -   e2  f 
68.    Te7n.  e2  Th2  —  hl  t 

64.  Kdl--c2  Sf8  — d4t 

65.  Kc2--d2  Sd4n.  e2 

66.  Kd2  n.  e2  Kg6  —  g7 

67.  Ke2  — eS  Thl  —  elf 

68.  KeS  — d4  Tel  — fl 

69.  Kd4  — e5  Tfl — elf 

70.  Ke6— f5  Tel— dl 

71.  Lg8  — e6  Tdl  — d4 

72.  Kf5  — eö  Td4  — dl 
78.    f4— fö  Tdl— hf 

74.  fö  — f6t  Kg7n.h7 

75.  Ke5— de  Thl  — al 

7  6.    Kd6-e7  Tal  -  a7  t 
77.    Le6  — d7 

Schwarz  giebt  das  Spiel  auf. 


\ 


\- 


in. 


Hyderabad.  Madras. 

Weiss.  Schwsn. 

1-    g2  — g3  f7— fö 

2.  Lfl— g2  Sg8— fe 

3.  C2  — C4 

Hier   war    8.  d2  —  d4   zu  be- 
rficksichtigen. 
8 e7  —  e5 

4.  Sbl  —  c8  Lf8-e7 

5.  d2— d4 

Wir  hatten  hier  5.  e2  -  e8 
vorgezogen.  Nach  der  Entwicklung 
des  Königaspringers  und  der  Rochade 
koi  kte  dann  der  Damenbauer  einen 
Seil  't  geben. 
&•  •  .  e5  n,  d4 

^'  'vt|  SchaehBBtencidkt. 


Weiss.  Sohwsn. 

6.  Ddln.  d4  c7 — c6 

7.  Sgl— h8  Sb8— ae 

8.  a2  — aS? 

Ein  verlorenes  Tempo,   besser 

war     8.   0  —  0    und    auf   8 

See  — b4   9.  Dd4  — dl. 
8 Sae  — c5l 

9.  Dd4  — dl  0  —  0 

10.  0  —  0  Sc5  —  e4 

11.  Ddl — c2  d7 — dö 

12.  Tfl  — dl 

Weiss    bleibt    xn    sehr  in    der 
Entwicklung  zurück. 

12 Lc8  — e6 

44 
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090 


Unreg'elinwsige  Eröffnnogen. 


WtUi.  dc«r«rz 

18.    ShS— g5? 

Besser  war   18.  Lei — eS. 


Welg5. 
•25.     Tfo  11.  (iü 


18 

14.  c4  n.  d5 

15.  Sgön.  e4 

16.  Lei  — e8 

17.  Le8 — d4 

1 8.  h2     -  h3 


Dd8  — c8 
oG  n.  d5 
1*5  n.  c4 
Sf6  —  g4 
Le7  —  g5 


Sciiworz. 


M 


P'^P^'i'ry lyp" 


i 


Wel9f. 

18 Ög4  n.  f2 

19'.     Tdl— fl 

Nimmt     Weiss    dtn    Springer, 

so  setzt  er  sich  einem  heftigen  An- 
griff aus. 

19 Sf2  n.  h3t 

20.  Kgl  —  h2  Tf8    -d8 

21.  Dc2  ~  bS  h7— hö 

Um   mit    22 hö — h4 

22.  g8  n.  h4  Sh3 — f4  den  Springer 
zu  befreien. 

22.    Lg2  n.  h3  Le6  n.  hS 

28.    Se3  n.  d5 

Wie  die  Fortsetzung  zeigt, 
durfte  dieser  Bauer  nicht  genom- 
men  werden. 

28 Lh8  -  ed 

24.    Tfl — föl  Td8n.  d5 

Nimmt    Schwarz    den    Thurm, 

so     verliert     w    dunh     24 

Sdö— e7tt. 


Schwär 


1  ^*  ^&^      ^i-ti^u 

'^A  ,  4  V  ' 

■^- 

\.^fl 

'ii 

5  k^. 

li  ä 

It 

ii^.^j 

f 
1^. 

-'S    fe  J 

Weis«. 


26. 

Td5  0 

.gö 

Wohl 

das    Bes 

thun  kann. 

?6 

27. 

Tgön 

.g7t 

28, 

Tttl- 

-fit 

29. 

Tfl- 

-f6 

30. 

TfC- 

-h6 

31. 

Kh2- 

-h3           ] 

82. 

Kh3- 

-h4 

Hier 

bot    sich 

die 

Fortsetzung  32.  . 

88. 

Kh4- 

-g5      Dl 

Kgö 

— g6  [34.  Kg5  1 

35. 

Tg7n. 

f7    Ke8  r 

36. 

Tg7  n. 

f7   Del  n 

u.  h6   Ke8 

n.  f7  oder 

e4- 

-e3. 

33. 

Th6  n 

.  h5           1 

34. 

Tg7n 

.f7             J 

Bcssci 

•    als    34. 

f7,  worauf  Weiss  nach 

nebi 

)t    36. 

Th8  n.  a8 

Widerstand 

leisten   V 

85. 

Thö- 

-föt         J 

86. 

Tf5n. 

f8        : 

37. 

Ld4n 

a7           1 

38. 

Khl 

b3 
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Erlaatemcle  P»rtieeii. 


asi 


W«ln. 

Scbwan. 

yf^ihü. 

Dchwarz. 

S9. 

La7  — bS 

Td8  — dS 

47. 

Kh4 — g5 

Kf8  — e4. 

40. 

KhS— h4 

e4— eS 

48. 

g^  —  gT 

Tdl  —  gl  t 

41. 

P3  — g4t 

Kf5  -  f4 

•     49. 

Kgo— f6 

Kc4  — d4 

42. 

Lbö  —  c7  t 

Kf4  — fS 

50. 

Kfß  -  f7 

Kd4  —  c4 

43. 

g*  — gö 

e3  —  e2 

51. 

aS  —  a4  * 

Kc4-b8 

44. 

Lc7  -  a5 

Td3  — dl 

•     52. 

a4  — a5 

KbS  n.  b2 

45. 

g5  — g6 

e2— elDt 

Weiss 

giebt  auf. 

46. 

Ltib  o   el 

Tdl  ti.  Pl 

x<n 


IV. 


Blackburne  Baker, 

(gleichzritig  mit 
5    Hudoren    Fiirtieen 
blindlings). 

WdM.  S«hwftra. 

1.  e2 — e4  a7  —  a6 
Diesem  Zuge  liegt  diu  Absicht 

sa  Griinde,  mit  2 b7-^— b5 

auf  dem  Damenflügel  mobr  Terrain 
zu  beherrschen  als  bei*m  sofortigen 
Fxanchetto  di  Donna. 

2.  d2— d4 

Weiss    spielt     am    besten     2. 

c2 — c4,  um  auf  2 b7  —  b6 

das  Spiel  mit  8.  d2 — d4  Lo8  —  b7 
4.  d4  —  d5   fortzusetzen. 


2. 
8. 
4. 

5. 

6. 
7. 
8. 


b7  b5 
Lc8 — b7 
e7  —  e6 
c7  —  c5 
d7  —  d5 
f7— f6 


Lfl— d8 

Sgl  -  b8 

0  —  0 

c2  —  c8 

e4  —  e5 

f2  — £4? 

Ein  Fehler,  der  Schwarz  «lic 
bessere  Stellung  verschafft.  Weiss 
maaste   8.  e5  n.  f6   und  dann  sofort 

auf  8.   .  .  ;  .  8g8— f6   [8 

Dd8  n.  f6  9.  Lei  —  gö]  9.  Tfl  —  el 
spielen. 

8 Sg8— 'he 

9.     Sbl  -   d2  8h6 — f7 


Weis«. 

ßchwara. 

10. 

8d2— f8 

h7— h6 

11. 

Ddl— el 

Sb8  — c6 

12. 

Lei  —  68 

C5 — C4 

13. 

Ld8— c2 

LfB  — e7 

14. 

Kgl  -  hl 

Ke8  — d7 

Dieser   nnd 

der  folgende  Zug 

geschieht,  um  den  Damenthurm  zum 
Angriff  auf  die  Königsseite  zu  spie- 
len; es  konnte  jedenfalls  hier  schon 


14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 
25. 
26. 
27. 


g7- — g5   geschehen. 
Del— d2  Dd8— c7 


Sh8  — f2  Ta8  — g8 

g2  — gS  Dc7  —  d8 

a2  —  a4  g7 — g5 

a4  n.  b5  a6  n.  b5 

Tfl— gl  g5  -g4 

SfS  — el  h6  —  h5 

Khl — g2  h5  — h4 

Kg2  —  fl  h4  ng3 

h2n.  g8  Th8— h2 

Kfl — e2  Dd8  — b6 

Ke2  — dl  bö — b4 

Sei  —  g2 
Hier    musste    der   K&nig    dem 

Litufer  Platz  machen. 

27 b4—  b8 

44* 
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Endspiel. 


^elM.                        Schwan. 

W«uwf 

Sehhwan. 

—  Cl?? 

28. 

•   •   •   . 

b3  n.  c2 

grober  Fehler,    der   einen 

29. 

Dd2  n.  c2 

Kd7— c7 

kostet    und    dem    Gregner 

•30. 

Kcl--d2 

Sc6 — a5 

\üs    weisse    Spiel    einzn- 

und   Schwarz 

gewinnt 

Das  Endspiel. 


ersten  Thoile  unseres  Schachanterrichts  wurden  «iie  Elemonti*  des 
chspiels  angegeben ,  die  Grundregeln  desselben  gelehrt  niid  die 
en  Gesetze  der  Partieführung  auseinandergesetzt,  im  zweiten  und 
n,  der  Theorie  der  Eröffnungen,  nicht  nur  bei  allen  mÖgHchen 
Igen  die  besten  Züge  für  beide  Theile,  wie  auch  die  Ausnutzung 
?  Eröffnungsfehler  gezeigt,  sondern  auch  durch  eine  grosse  Ad- 
iternder  Partie en  die  Leitung  des  Mittelspiels  mit  allen  seinen 
Momenten,  Schwierigkeiten  und  Finessen  nach  Kr&ften  dorch- 
Zum  dritten  und.  letzten  Theile,  dem  Endspiel,  gelangt  dk 
)bald  der  Zweck  derselben,  das  Mattsetzen  des  feindlichen  K5- 
Mittelspiel  nicht  erreicht  worden  ist.  Ist  das  Mattsetzen  Za  er- 
,  d.  h.  sind  die  Krftftc  oder  die  Stellung  derart,  dass  ein  Re- 
Patt zu  vermeiden  ist,  so  kann  es  erstens  am  leichtesten  er- 
&chdem  man  dem  Gegner  alle  anderen  Sterne  geschlagen  hat, 
n  feindlichen  König  allein  (roi  dcpouill^),  zweitens  gegen  den 
i  verschiedene  Steine,  endlich  drittens  erst,  nachdem  man  einen 
irere  seiner.  Bauern  zur  Dame  geführt  hat.  Von  diesen  drei 
mkten  aus  werden  wir  im  Folgenden  das  Endspiel  betrachten, 
i  eine  absolute  Durchführung  derselben  nicht  immer  möglich  sein 


nig  und  Figuren  gegen  den  König  allein. 


I.    KSnig  nnd  Dame  gegen  den  KSnig. 

Matt  mit  der  Dame  wird  erzwungen,  indem  man  den  feindlichen 

den   Rand    des    Brettes    mit   der   Dame    treibt    und    dann    den 

Cönig    heranzieht.      In    der   hier    veranschaulichten   Position    er- 

Matt   systematisch  durch:    1.  Ddl —- a4  Ke5  —  dö    2.  Da4  —  b4 

3.   Db4  — C4   Keö-   fö    4.   Dc4 — d4   Keö  —  e6    6.  Dd4  ~  c5 
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K^nig  und  Figuren  gegei 

Ke6— f6  6.  Dcö— d5  Kf6--e7  7. 
DdÄ  —  ce  Ke7— f?  8.'  Dc6  — d6 
K17— g7  9.  Dd6  —  e6  Kg7 — f8 
•  10.  De6— d7  Kf8 — g8  ll.Kel— e2 
Kg8~  f8  (h8)  12.  Ke2 — ©8  K  — g8 
13.    KeS— f4    Kg8  — f8    (hS)     14. 

\  Kf4— f5  K— g8  15.  Kf5~  g6(i6) 
Kg8— f8  (h8)  16.  Dd7 — dB  oder 
'7  (g7)t  nnd  Matt.  Am  schnellsten 
setzt  jedoch  Weiss  matt  durch:  l. 
Ddl  — dS  Ke5  —  f4  2.  Kel— e2 
(die  Dame  allein  sperrt  wohl  den 
K6nig  ab,  sobald  aber  diese  ihm  mo- 
mtrntaA  kein  Feld  abgewinnen  kann, 
benatst  der  König  dies  Tempo)  Rf4 
KeS — f4  Ke6  — f7    6.  Dd8 — d6    Kf: 

[  Dd6  —  d7J*  (man  hOte  sich  stets  voi 
Dde — e6t  Kf7 — f8  8.  Kfö  — f6  oc 
Kf6  — g6  (f6)  K~f8  (g8  oder  h8 
nnd  Matt. 


n.    König:  und  Thorn 

Um  matt  zn  setzen,  treibt  man  mi 
;  Unterstfltzung   des   Königs  bedarf,    dei 
^nnd    stellt    seinen    eigenen  König    gera< 
:  Matt  giebt.    In  neben9t'.>b<>nder  Position 
erfolgt  das  Matt  durch:    1.  Tdl — dS 
Keö  —  e4  2.  Kel  -  e2   Ke4  — e5    3. 

Ke2— fS  Ke5— f6  [3 Keö— e6  4. 

Kf3— f4]    4.    TdS  — döt    Kf6— e6 

5.    KfS — e4     Ke6  —  f6     [5 

Ke6 — e7  6.  Ke4  —  f5]    6.  Tdö  -  vb 
Kf6 — f7     7.   Ke4--f5    Kf7— g7    8. 

Te5 — e7t      Kg7       f8      [8 

Kg7— h8  oder  g8  9.  Kf5— g6, 
8.  ....  Kg7  — h6  9.  Kf5  — f6 
Kh6-h5  10.  Te7— e4  Kh5— h6 
n.  Te4 — h4t  und  Matt]  9.  Kfö— f6 
Kf8— g8  10  Kf6— -g6  Kg8— f8 
11.  Te7  beliebig  in  der  e-Linie  Kf8  — 
In  folgender  Position  erfolgt  das 
in  8  Zagen  durch   1.  Teö  beliebig  Ke 
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Endspiel. 


[rcsp.  g — ]  LItit«'  K  —  c8  «3.  T  -  c8 
[g-«]  t  und  Mutt.  Ist  Srhwarz  am 
Zog«',   80  erfolgt  das   M.itt    in    2   Zü- 

frtm:     1 K(8  —  dB    [fS]     2. 

Tc5~c5    [g5]    K  —  f8     3.     T  — c8 
[g8]  t     wnd     Matt.       Alan    kann     auf 
^\^vs^'     Art    mit     linom    Tluirmc     auf 
jedom      beliebigen      Randfeldit      matt 
Hetzen.      Die  Aufgabe,    in   der  obigen 
Popition   auf  el    matt   zu   setzen,   wird 
foigendermaspon     am    «cliiHllsrin     er»» 
füllt:       1.      Ted   -  el      Ke8 — d8      2. 
Ke6 — de     Kd8       c8     8.     Kd6  ~  c6 
Kc8— dB     4.    Tel  — e2     KiS  — c8 
5.  Te2  —  d2   Kc8  — b8  6.  Td2 — d8tKb8— a7    7.  Td 
«.   Th8  — iff   Ka6  — aö    9.   Kc6— c5Ka5^a6    10.  Tl 
11.     Tg7  — g6     Ka5-~a4      12.     Kc5  -  c4     Ka4  —  a5 
Kaö — a4      14.     Tb6— hö     <Ka4  —  aS      16.     Kc4 — c5 
Th5  —  g5   Ka4  — aS    1  7.  Tg5  —  g4  KaS  —  a2    l  8.  Tg4 
19.Ta4  — a8  Kbl  —  cl    20.  Ta8  —  b8  Kcl    -  dl  21.  K< 
22.     Tb8 — b7      Kcl— dl       23.     Tb?  — c7      Kdl— e 
Kel— dl    [fl]    25.   Te7— c8    [g?]   K— el    26.  T — e 
Mit    zwei  Thürmen    kann    man    ganz    auf  dieselbe 
beliebigen    Felde    matt    setzen,     indem    der    eine    Thurnn 
König  die  näekste  Linie   absperrt  und  «o  r«   sage«  den 


III.    König  nnd  beide  Lftnfer  gegen  den 

Die  L&ufer  können  den  König  nur  in  ein^r  Ecke  n: 
hier  hat  man  sich  sehr  vor  dem  Patt  zu  hüten. 


Schwarz. 


rM 


m^ 


WM<!&M» 


^  1.1 


W^      Fl       I 


'//■itfiM  vkmiMa  iA>//M  ^s^C>»^ 


fcl*3  '^M  ^^^  MiJi^ 

m  w  M  w%  \ 


WL.       ......^      - -       , 

\    wn    wm    WM    "^^M 

^/i^l  U-Mi  t:^'-  ^^1 

1       mfA       m^       ^>m^;x       »4 

n  Ei  p  fl 


tm 


\<m 


'mm 


'Mi 


W^Ä 


1.      Lf1-d3 
Lei  -  f4     Kd8  — ( 
Ke7  — f6      4.     K€ 
ft.   Ld3— fö    Ke7  - 
Kf6  — e7    7.   Kg4 
Kg5  — f6     Kc8  — 
Kd8  -  e8     10.    Ld 
n.Lfö— d7  Kf8 
Kg8  —  h8  [f8]  13. 
14.      Ld7  —  e6t 
Ld6  — eöt  und  ^ 


Weis«, 
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König  lind  Fignrc^n  g^g^n  den  König  allein. 


6d8 


/   ') 


IV.    ESnig  Läufer  und  Springer  gegen  den  KKnig. 

ünt*.r  den  einfachen  Matt's,  d.  h.  den  Matt'»  gegen  den  König  allein, 
181  das  Matt  von  Läufer  und  Springur  da^  schwierigste.  Es  kann  nur 
in  der  Ecke  Ton  dor  Farbe  des  Läufers  erfolgen,  flüchtet  sich  nun  der 
König  nach  dem  Eckfeld  der  andern  Farbe,  so  wird  er  vertrieben,  indem 
«](T  LHu^i'Y  die  Felder  seiner  Farbe,  der  Springer  die  anderen  abschnei- 
det. —  Man  bemühe  sich  hior  stets  auf  die  schnellste  Art  das  Matt  zu 
erzwingen  und  mache  keinen  Zug  zwecklos:  aus  jeder  beliebigen  Stellung 
ist  das  Matt  in   35  —  38   Zögen   spätestens  zu  geben. 

öchw»ra.  1.  Kel — e2  Ke8 — e7  2.  Ke2 — ea 

Ke7 — e6  8.  KeS  — c4  Ke6 — f6 
4.  Lfl— c4  Kf6— g6  6.  Ke4 — f4 
Kg6 — f6  6.  Sbl— c8  Kf6  —  g6 
7.   8c8  — e4  Kg6  — he    8.  Kf4— f5 

Kh6— h7     [8 Kh6— g7     9. 

Kfö  — gö  Kg7— f8  iO.  Kg6— f« 
Kf8  —  e8     11.   Lc4  — d5     Ke8 — d8 

(Ij Ke8  — d7  12.  Kf6  — f7) 

12.  8e4  —  de  Kd8  —  c7  11^. 
Sde  —  c4  n.  s.  w.  vergl.  bei  C;  8. 
....  Khe-  h5  9.  Lc4  — e2t 
Khö— h4  10.  Kfö  —  ge  u.  s.  W. 
vergl.  bei  B]    9.  Kfö— fe    Kh7— h8 

(9 Kh7-~h6    10.   Lc4  — e2    Kb6  ~  h7  11.8('4— de   Kh7 — g8 

12.  Sde  — f7.  u.  s.  w.  vergl.  bei  A]  10.  8vA — de  Kh8— h7  11. 
Sde— f7  Kh7  -  g8  12.  Lc4  — d3  Kg8  —  f8  28.  Ld3  — h7  Kf8  — e8 
Schwans.  1 4.  Sf7  —  e5.    In  dieser  Stellung  hat 

Schwarz  zwei  Fortsetzungen,  und  Weiss 
wiederum  zwei  auf  die  zweite. 


r^T     m     f'"^^     \ 


y    ; 


f 


r 


'   ^//  -yy/. 


Weias. 


■.-"ZA  \W\ 


'^m 


LI 


-o8       22. 
-eet    Kc8 


^-^  14.  .  .  .".  Kc8— f8    15.   Se5— d7t 

Kf8  —  e8     le.    Kfe  — ce     Ke8 — d8 

^17.  Kee  — de   Kd8  — e8   [l7 

KdS— c8    isi    8d7— c5    Kc8  —  d8 

19.  Lh7  — ge   etc.]     18.  Lh7— gef 
Ke8 — d8     19.   Lge — f7    Kd8  —  c8 

20.  Sd7 — c5   Kc8  —  d8   [20 

^^^      Kc8— b8     21.    Lf7  — e6     Kb8  —  a7 

22.   Kde  — c7    etc.]    21.    Sc5— b7t 
Kde  — cR     Kc8  — b8      23.     Kc6  —  b6     Kb8  —  c8     24. 
b8    25.   Sb7 — c5  Kb8  —  a8    2e.  L*»e — d7   (ebensogut 


g4,  h3)    Ka8— b8     27.   Sc5  — a6t    Kb8— a8     28.   Ld7 — cSf 
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nnd  Matt.     Will    man    das  Matt    mit  d 
26.     Zuge     26.  .  Le6  —  c8     Ka8 — b8 
La6— b7t  KaS  —  b8   29.  8c5       aöf 


B. 

14 Ko8  — d8     15.     Kf6 

Kc7  - -c6      [16 Kc7  — d8 

Lh7  eö  t  u.  B.  w.  wie  bei  A.]  17.  ] 
Ke7— d8  19.  Ke6"  d6  Kd8  —  e8  | 
21.   Ld5  — f7    Kd8  —  c8    22.   Sd7       et 


14 Ke8  — d8  16.  Lh7 — c 

16.  Le4  — d5  Ke8— -f8  17.  Seö  —  d7 
Kc7  — d7  17.  Kf6  — f7  Kd7  — d8 
Lc6— bö  Kc7  —  d8  20.  Kf7 — e6  K< 
2  1.  Ke6  — e7  Kc7  —  c8  2  2.  Lbö 
Kc7--b8  24.  Ke7  -  de  Kb8 — b7 
Kd6— c6   u.  8.  w.]    Kc7— d8    22.  K( 

Kc8— b8     [28 Kc8 — d8 

Kd6— c6  Kc8— b8  26.  Kc6  —  b6  B 
28.  Le8— d7  und  wie  bei  A.]  24.  K( 
Ka7 — a8  26.  Lbö — a6  [d7]  Ka8- 
Lc8  — b7t  Ka8 — a7   29.  8a5 — c6t 


y.    K5iiig  nnd  beide  Sprin 

Der  König  alli'in  kann  von  zwei 
Springern  nicht  matt  gesetzt  wer- 
den. Hat  man ,  wie  z.  B.  in  der 
nebiuan  veranschaulichten  Stellung, 
den  König  in  der  Ecke  eingesperrt, 
80  kann  nach  1.  Sd7 — f 6  t  Kg8— h8 
der  andere  Springer,  der  inzwischen 
das  Feld  f8  dem  König  versperren 
musste,  nicht  sofort  Matt  geben, 
d.  h.  es  ist  mit  zwei  Springern  nur 
Patt  zu  erzwingen.  Wir  werden 
spater  sehen,  wie  dem  König  sein 
ejgener  Bauer  in  solchen  F&llen  ver- 
derblich werden  kann,  ja  dass  dann 
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zaweflen    sogar    da«  Matt    mit   einem  Springer   oder   einem  L&ufer   tu 
erswingen  ist. 


König  und  Figuren  gegen  König  und  Figuren. 


1.    Die  Dame. 

Wir  betrachten  zunächst  die  Dame  allein  gefren  einzelne  und  mehrere 
Figaren,   dann  die  Davie  und  Figuren  gegen  Figuren. 


Dame  gegen  Bauer. 

Ist  der  Bauer  noch  nicht  auf  dem  siebenten  Felde,  so  gewinnt  die 
Dame  stets  mit  Leichtigkeit,  ist  er  beruite  auf  dem  siebenten,  so  gewinnt 
die  Dame  gegen  die  Bauern  der  Springer,  des  Königs  nnd  der  Dame, 
während  bei  den  Bauern  der  ThOrme  nnä  der  L&ufer  das  Spiel  unent- 
schieden bleibt,  wenn  der  König  in  gewisser  Entfernung  von  den  Bauern 
sich  befindet,  da  sonst  das  Matt  noch  zuweilen  erzwungen  werden  kann, 
nachdem  der  Bauer  schon  zur  Dame  geworden  ist. 


8chw«n. 


)d2- 


Wein. 
-b2t  nnd  Matt. 


1.  Dd7--c6t  Kc2— b8  2. 
Dc6  —  bot  Kb3  — c3  3.  Db5  —  dö 
Kc8 — c2  4.  Dd5--c4t  Kc2 — b2 
6.  Dc4 — d3  Kb2 — cl  6.  Dd3  -cSf 
Kcl — dl  7.  Kg7  -  f6  Kdl  —  e2 
8.  Dc8--c2Ke2  —  el  9.  Dc2— e4t 
Kel — f2  10.  De4  — dS  Kf2  — el 
ll.Dd3— e3t  Kel— dl  12.  Kf6  — eö 
Kdl~c2  18.  De8  — e2  Kc2 — cl 
14.  De2  —  c4t  Kcl— b2  15. 
Dc4  — d3  Kb2  — cl  16.  Dd8  — c3+ 
Kcl— dl  17.  Ke6— d4  Kdl-— e2 
Dc3— e3t  Ke2--dl  19,  Kd4  — c3 
Kdl — cl    20.   Dd3n.  d2tKcl — bl 


leim  Thurm-  und  Läufer-Bauer  ist,  wie  die  beiden  folgenden  Bei- 
Bp  e  zeigen,  eben  das  Tempo,  nm  den  König  heranzubringen,  nicht  zu 
gc    —- ^^n. 
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Endspiel. 


Schwarz. 


Sohwura. 

'/    ' 

~~'     ^       tM 

'               ^-^ 

w^         ^  .^^ 

v^/'rf       ^^» 

^    *  ' 

,          i*.^i     ^^ 

4  ,.ä^^ 

:j  ''':  :. 

^/      ^         ^       ' 

^     »^^       ^       4 

'V   ^               ^-  ^ 

^-^    '^         ^    /         ^ 

^   ^       j 

Sy/^/         ^     i 

-«            V     --            1 

'   iiiiJ 

>        i"-  - 

'■^  ^J       -^^  -Ä 

>*          I 

/•    .ii /  4. ^ 

jL__'^..:i 1 

Wci08 

Weiss. 

Schwan. 

1. 

Dd6  — b4t 

Kb2— c2 

2. 

Db4— a3 

Kc2  — bl 

3. 

Das— bat 

Kb4    -  al 

WelM. 

Weist. 

Schwan. 

1. 

Dil6       b4t 

Kb2  — a2 

2. 

Db4       c3 

Ka2  — bl 

3. 

Dc3~b8t 

Kbl  — al! 

Im  orstert'n  Falle  darf  Weiss  »ich  nicht  mit  dem  König  nahem,  da 
Schwarz  keinen  Zug  hat,  im  anderen  aus  demselben  Grunde  den  Bauer 
nicht  nehmen.  Es  kommen  aber  auch  im  praktischen  Spiele  in  solchen 
Fällen  Stallungen  vor,  in  denen,  wie  wir  schon  oben  bemerkt  haben, 
durch  die  Annäherung  des  Königs  das  Malt  zu  erzwingen  ist,  auch  nach- 
dem der  Bauer  zur  Dame  geworden  ist,  Stände  z.  B.  auf  dem  Diagramme 
mit  dem  Thurmbauer  der  weisse  König  auf  e4,  so  gewinnt  Weiss  nach 
1.  Dd6  —  b4t  Kb2— c2  2.  Db4— a3  Kc2— bl  3.  Da3 — bSt 
Kbl— al     durch     4.    Db3  -  c3  t    Kai  -  bl     5.    Kc4  — d3!    a2  —  al  S 

[5 a2— alD     6.   Dc8— c2t   und  Matt]     6.  Dc8  —  aS    Sal — c2 

7.  Da3  — b3t  Kbl— al  8.  Kd3  — c8!  S  beliebig  9.  Db3— b2t  nnd 
Matt.  Wir  grben  hier  noch  4  StelluJigen,  in  denen  Weiss  den  Gewinn 
erzwingen  kann,  und  machen  darauf  aufmerksam,  in  ähnlichen  Fällen  stet« 
die  Stellung  genau  zu  untersuchen,  bevor  die  Partie  remis  gegeben  wird. 
Schwarz. Weis«.  SchwaJB. 

1.  Kb6  — c5  t        Kbl  — c2 
Auf     1 Kbl— al 

folgt    2.     Kc5 — b4    Kai — b2     3. 
Kb4  —  c4  t   n.   8.  w. 

2.  Db7  —  g2t        Kc2 — bS 
3. 
4. 
5. 
6. 


1 — >-''-/^~ 

■1^^ 

"1 — r 

^ST* 

f-;m  1 

■    Ä.3 

'., , 

''<<r'. 

A 

X:Ä 

£./,j  ^  '^u^ 

w .% 

W'm 

Uy^ 

;,-   O 

'/'W^ 

iJ 

tJ      1 

'/W\      f 

^ 

,/ 

■A\ 

U£     \/ 

.,A 

t-; 

>k 

■/■' 

'///'/,          ;/ 

■'/'.:  ■/''//i 

,j,.  „ßd ,. 

t^Ä 

"'h 

ja. 

m  \ 

Weiss. 


Dd2 

7. 
8. 


Dg2  -  fl 
Dfi    -e2t 
De2— dlt 
Ddl — d2t 
Bei     6.   .  .   . 
—  cl. 
Kc5-    c4 


Kb3— b2 
Kb2  — bS 
Kb3~b2 
Kb2  —  bl 
.    Kb2~b3 


al — alD 


Kc4  —  b3  und  gewinnt 
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Wei«B. 

Schwarz. 

l. 

Kgd^g4l 

h2  — hlD 

2. 

Df  7  —  f3  + 

Kg2-gl 

3. 

Df3  — eS  t 

Kgl— fl 

4. 

De3  — elf 

Kfl  -  g2 

ö. 

Del— d2  + 

Kg2  -  gl 

Auf  5.   .   .  . 

.   Kg2--fl    folgt 

6. 

Dd2— dl  + 

Kfl— g2        7. 

Ddl 

—  e2t   u.  8. 

w. 

6. 

Dd2  -el  t 

Kgl  -  g2 

7. 

Ddl  — e2  + 

Kg2  — gl 

8. 

Kg4~g8 

und  gewinnt. 

Wcl»«. 


Weif». 

Schwarz. 

1. 

Df7  -  b3 

Kdl-^d2 

gt 

2. 

Db3— b2 

Kd2— dl 

t 

3. 

Kg4  -  fa 

Kdl  — d2 

a 

4. 

Kf3  — e4 

Kd2— dl 

5. 

Ke4— d3 

c2-clSt      , 

Auf     5.     c2  — 

-clD     folgt     6. 

Db2 

—  e2+   und  Matt. 

6. 

Kd3  — e3 

Sei— bS 

7. 

Db2        c3 

Weiss    gewinnt    natürlich    auch 

mit 

7.   Db2  n.  bst 

7. 

.... 

S   beliebig 

8.    Dc3  — d2t   und  Matt. 


Digitized  by  LjOOQ IC 


^^'/ 


7Ö0  Sndspii 


Dame  ge^en  zwei  m 

8iod  die  Bauern  wenig  oder  gar 
Dame,  wie  man  sich  leicht  überzeugen 
den8ten   Positionen  gegen   s&mmtliche  c 
auf  dem  siebenten  |oder   einen    auf  den 
anderen     auf     dem     sechsten    Felde 
macht    die   Dame    meist    nur   Remis. 
Ausnahmen    hiervon    werden    bedingt 
durch  grosse  Nähe   des  Königs,   wo- 
durch oft  ein  Matt  zu  erzwingen  ist, 
nachdem  einer  der  Bauern  zur  Dame 
geworden  ist,    oder  speciell    günstige 
Positionen,  wie  z.  B.  folgende  —  ist 
dieselbe  dadurch  entstanden,  dass  der 
sehwarze  König   auf  das  Schach  von 
a2  nachbl?  ging,  so  beruht  sie  auf 
einem  groben  Fehler,  da  bei  der  Kö- 
nigsstelluDg  auf  al   Weiss  nur  Remis 
erlangen  könnte  — .     Weiss  gewinnt 
nun     leicht     durch     1.    Df7 — bS     Kl 

Db8  — dlt  und  MaU;    1 Kb 

8.  Ke7  — d6  u.  s.  w.]    2.    DbS  n.  aS 
4.    Da2  —  c4t     Kcl— d2      5.     Dc4 
Kcl  — bl   7.  Ke7— de  Kbl  — a2   8.  D 
Ka2 — bl    10.  Kd6  —  cSi   u.  s.  w. 

Im  folgenden  Falle  entscheidet 
die  Nähe  des  Königs.  1.  Dd5  —  g2t 
Kc2  — cl  2.  Dg2  — fl  t  Kcl  -  c2 
3.   Dfl — e2t  Kc2 — cl  4.  Ka5— b4. 


4 bS  -  b2   5.  Kb4 — c3 

b2-— bist   6.   Kc8— dS    a2  —  al  S 
7.  De2  —  a2   und  gewinnt. 

B. 

4 a2  — alD  6.De2  — el  t 

Kcl— b2    6.  Del--d2t    Kb2  — bl 
7.   Kb4  n.  bS   und   gewinnt. 

Gegen  drei  Bauern  auf  dem  sie 
lleren,  sobald  sie  nicht  durch  ewige« 
König   mit  in*6  Spiel    eingreifen    kann. 


3k'' 
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all  bietet  folgende  Stellung,    in   der  der  Verfasser   dieses  Ab- 
^eisft  führt«'  gegen  C.  Mayet,  den  Meister  des  Endspiels. 


Sehwarx. 


A. 


WelM. 


Schwan. 

1 Kbl— al 

2.    Kb4  —  ad  b2— bist 

Auf  2 b2— bl  D  folgt 

Matt  in  2  Zügen. 


3. 

Ka3— bS          Sbl— d2t 

4. 

Kb3n.  c3           Sd2-— blf 

5. 

Kc3  — b3          Sbl  — a3 

,  6- 

Dd3  -  d4t       Kai  — bl 

7. 

Dd4— dl  t  und  Matt. 

!.                            Schwa», 

B. 

WelM.                           Schwan. 

c3  — c2l 

1    B. 

1. 
2. 

....                   Kbl — Cl 

irerden    bei    A.    und 

Dd3  n.  c3  t 

jeder    andere  Zug 

zum 

2.     Kb4  n.  cS     würde     an     3. 

rt. 

,   , 

.  .    b2  -bist     8.    KcS  — b8 

-c3! 

a2- 

-alSt   4.  Kb8— a2Sal — c2 

l,     Kb4  —  bS      gewinnt 

scheitem. 

roh   2.   .  .  .     Kbl  — 

-al. 

2. 
8. 

....                Kcl       bl 

a  ^aa      jw  •      •     •     •     •     ajl  %ß  a 

Kbl— al 

Des  — dSt       Kbl— cl 

....  a2— alD 

b&It 

Auf  3 Kbl— al   folgt 

is     mit     3.    DdS  n. 

02  t 

4.  Dd3-d4Kal— bl  6.  Dd4 — dlf 

4.   Dc2— b3+   etc. 

und  Matt. 

,c2           b2  —  blD 

4. 

Dd3— c4t       Kcl— bl 

d2!         Dbl— b8 

5. 

Kb4  — b3         a2— alSt 

-elf       Db8  — bl 

«• 

Kb3    -  c8          Sal— c2         * 

-d2 

7. 

Dc4  — b8          S  beliebig 

Remis. 

8. 

Db8  n.  b2 1  und  Matt. 

)ame  gegen  L&ufer  oder  Springer  nnd  Baner. 

Läufer  oder  Springer  allein    gewinnt    die  Dame  mit  Leichtig- 

meist  ein  Matt  zu  erzwingen  ist,   ohne  dass  der  Offizier  ver- 

Gegen  einen  Bauer  auf  dem  siebenten  Felde  jedoch,    unter- 

L&ufer    oder    Springer   und    König,    wird  die  Dame    meist  nur 

en  können. 
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Sch« 


Dame  gegen  Tharnu 

Die  Dame  gewinnt  gegen  den  Thuroi  stets,  indem 
König  an  den  Rand  treibt,  während  siel»  der  eigene  K 
nahe  poatirt.  Man  suche  stets  die 
nebenan  gegebene  Stellung  herbeizu- 
führen und  zwar  so,  dass  Schwarz 
am  Zuge  ist.  Ist  dies  nicht  der 
Fall,  so  wird  das  Tempo  mit 
Da4— e4+  Kbl— al  De4  — a8t 
Kai  —  b  1  Da8  —  a4  gewonnen.  Zieht 
Schwarz  nun  den  König,  so  entscheid 
scheidet  Da4 — a3  Kcl  -  dl  Da3  n. 
b2  Kdl  —  el  Db2— g2  Kel  —  dl 
Dg2— fit  und  Matt.  Von  den 
ThurmzOgen     sind    zu     analysiren    1. 

Tb2 — b6,    1 Tb2 — bS, 

1 Tb2 — f2    und     1 

Tb2  — h2. 


i 


ma 


n^M 


1 

Weiss. 

Schwarz. 
Tb2— b(i 

2. 
3. 
4. 
ö. 
6. 
7. 
• 

Da4  — dl  t 
Ddl  -döt 
Ddö  -  fö  t 
Dfö  — aö  t 
Daö  n.  b6  t 
D  giebt  Matt 

Kbl— a2 
Ka2  — bl 
Kb2  — a2 
Ka2  — bl 
K  beliebig 

1 

n. 

Wel§§.   . 

Schwarz. 

Tb2  -  b8 

2. 
3. 
4. 
5. 

Da4  — dl  + 
Ddl— döt 
Ddö— hl  t 
Dhl  — h2t 

Kbl  -  a2 
Ka2  — al 
Kai  —  a2 
Ka2  -  bl 

Weist. 


2. 
3. 
4. 
ö. 
6. 


Da4  ~-  e4  t 
De4  — eCt 
Dc6  — el  t 
Del  n.  f2t 
D  giebt  Ma 


Weist. 


1. 
2. 
3. 
4. 
ö. 


6.     Dh2  n.  b8  t   und  gewinnt. 


Da4  —  e4t 
De4  -  a8t 
Da8  —  b8  + 
Db8  n.  h2  t 
2   Zügen. 


Man  hüte  sich   stets   vor  Stellungen,   in  denen  dur 
Patt  erzwungen   werden   kann,    vie   in   den   beiden  folge 
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i<& 


W'tUB. 


Weis«. 


Schwarz. 

1 Ta2  — b2t 

2.     Kh4~.  a3  Tb2-— a2t 

3      KrA  n.  a2  Patt. 


-y^ 


\m 


rhurm  aud  Bauer*). 

tigen  Satz  auf,  das»  die  Daiuo  gegen 
reise  den  Gewinn  nicht  erzwingen  könne, 
bewegt  oder  wenn  eine  ganz  besondere 
lauer  vorhanden  ist.  Indess  stützt  sich 
i  andern  Fällen  gewinnen  müsse,  ledig- 
weichem er  zeigt,  wie  der  Bauer,  wenn 
rerdun  kann.  Eine  analoge  Anwendung 
len  Läufer-  oder  Springerbauer  ist  aber 
:h  gegen  diesen  der  Sieg  forcirt  werden. 
3  Bezugnahme  auf  die  Philidorsche  Po- 
ji  dem  Springerbauer,  da  hier  bei  rich- 
Anfangsstellung  eine  Remisposition  ist. 
lie  entscheidende  Trennung  der  einzelnen 
hcrbeiföhrcn, 

näheren  Betrachtung    des  Philidorschen 
if  im  Allgemeinen  die  einzelnen  Momente 
ag  beruhen,  .und  bei   welchen  Stellungen 
rschiedenen  Bauern  hervortritt, 
ihendes  Diagramm.) 

i  die  Dame  allein  den  König  von  dem 
lass  deshalb  der  eigene^  König  zum 
nd  um  dem  feindlichen  König  die  Fel- 
den, herangeführt  werden  muss.  Dazu 
1  Verlassen  der  den  König  vom  Bauer 
Dies    ist    nur  dadurch  möglich,    dass  die 

den  eigenen  Bauer  treibt,  und  daraus 
rhurm  die  Linie  verlassen  hat,  der  ,Kö- 
i  sich  dem  Bauer  nähern  kann. 

in  Ausführungen  einer  Arbeit  des  Freilierm 
liner  Schachzeitung  1864  S.  193—198. 
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Scbwvz. 


r   »^     p^     piq    ^! 


p  H  12  g^ I 


Wel88. 


Philidor     giebt    die    folgenden 
Züge  an: 


Weist. 


Bohwan. 


1.  DdS  —  h7+       Ke7 — e6 
Eine  l&ngere  Vertheidigung  ge- 
währt   1 Ke7 — d8,     denn 

die  einzigen  Züge,  ihn  auf  die 
sechste  Reihe  zu  treiben,  sind  als- 
dann 2.  Dh7— f7  Kd8— c3  8. 
Df7  — a7  Kc8  — d8  4.  Da7  — bSf 
Kd8  — d7  5.  Db8  — b7tKd7— d8 
6.Db7— c6  Kd8— e7  7.  Dc6— c7t 
Ke7 — eG.  Die  Fortsetzung  8. 
Dc7— d8  Teö  — föt  9.  Kf4  — g4 
Tfö  — eöt  9.  Kf4  — g4  Tf5  —  eö 
10.  Dd8 — e8t  Ke6  — d5  11. 
Dc8  —  c8  giebt  erst  hier  die  Stel- 
lung,    welche     nach      1 

Ke7  —  e6  schon  bei  dem  fünften 
Zuge  sich  ergiebt.  ^  Die  Position 
des  Königs  auf  g4  macht  keinen 
Unterschied.  Bei  dem  Springer- 
bauer  macht  in  der  analogen  Stel- 
lung der  Zug   1 Kc7 — b8 

das  Spiel  remif>,  während  es  bei  1. 
....  Ko7 — c6  für  Schwarz  ver- 
loren wäre. 

2.  Dh7--c7  Teö  — c6 
S.  Dc7  -  d8  Tc5  —  e5 
4.    Dd8  — e8t       Ke6  — d6 


Weift..  Sehiran. 

6.    De8— c8 

Der  schwarze  König  darf  jetzt 

nicht    ziehen,    denn'  auf  5 

Kd5 — d4  würde  folgen  6.  Dc8  -  c6 
Teö  — d5  7.  Dc6-~c7  Kd4— dS 
8.  Dc7 — cl  Kd8— d4  9.  Del— c6 
und  erobert  den  Bauer,  Deshalb 
muss  der  Thurm  ziehen  and  zwar 
ohne  die  fünfte  Linie  behaupten  zu 
können,  da  er  auf  hö  durch  6. 
Dc8  ^ — a8t  nebst  folgenden  Schachs 
verloren  gehen  würde.  Bei  dem 
Läufer-  oder  Springerbauer  würde 
in  der  analogen  Position  der  Thunn, 
da  hier  der  Dame  das  dem  Felde 
a8  entsprechende  Feld  fehlt,  auf 
der  fünften  Linie  bleiben  können, 
wie  später  gezeigt  werden  wird. 

5 Teö  — e4t 

6.  Kf4  — fö  Te4— eöt 

7.  Kfö— f6  Teö  — e4 

8.  Dc8  — föt 

Durch  diesen  Zog  leitet  Phüi- 
dor  eine  Combination  ein,  weldie 
die  Vertreibung  des  Thurmes  von 
der  e-Linie  und  den  Gewion  des 
Bauern  nach  14  Zügen  ermöglicht, 
aber  nur  auf  den  Mittelbauer  an- 
wendbar ist.  Eine  andere  Methode, 
die  auf  alle  Bauern  paast,  führt 
weit  eher  .zu  demselben  Besohat, 
wie  unten  ausgeführt  ist. 
8 Te4-  — eö 

9.  Dfö  —  dSt        Kdö  —  c5 

10.  DdS  —  d2  Kcö  — c6 

11.  Dd2— d4  Kc6  — d7 

Der  Köm'g  darf  nicht  nach  c7 
ziehen  wegen  12.  Dd4  —  a4.  Die- 
ses Feld  würde  aber  der  Dame  bei 
dem  Läufer-  oder  Springerbauer 
fehlen. 

12.  Dd4— c4  Teö— c5 
Nach  el   darf  der  Thunn  nidU 

ziehen  wegen  18.  Dc4  —  bot  »«bat 
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14.  Dbö — a5  oder  c6t-  Alto 
aack  hier  noch  ist  die  a- Linie 
nOthig. 

WtlM.  Sehwan. 

18.  Dc4  — f7t  Kd7   -C6 

14*  Kf6— e7  Tc6— e6t 

15.  Ke7— d8  Te5 — c6 

16.  Df7  — d7t  Kc6 — dö 

17.  Kd8  — 87  Tc5 — c6 

18.  Dd7  —  föt  Kd5  —  c4 

19.  Ke7  — d7  Tc6  — c5 

20.  Df6  —  e4 1  und  mass  gewinnen. 
In  Bezug  auf  den  Lftuferbauer 

sind  alle  diejenigen  Combinationen, 
welche  bei  dem  Mittelbauer  die 
Benatzang  der  a-Linie  erforderten, 
unmöglich,  da  hier  die  entsprechende 
Linie  fehlt.  Daraus  ergeben  eich 
bedeutende  Unterschiede,  die  an 
einer  der  Philidorschen  analogen  An- 
fangsstellang  gezeigt  werden   sollen. 


Der    Gewinn    wird    durch   fol- 
gende  Zflge,    bei    denen   die    beste 
Vertheidigung  berücksichtigt  ist,  er- 
zwungen. 
1.    Dc3— g7t        Kd7 — c8 

'  Auf  1 Kd7  — d6  folgt 

2.  Dg7 — b7   Tdö — b5  8.  Db7— c8 
Tb6-    dö   4.  Dc8— d8t  Kd6— c6 
Z«k«rtort,  8«kMluBitMridit 


6.  Dd8~c7  Kcö — ^b5  «.  Ke4— f4 
(um  dem  Thurm  die  sonst  sicheren 
Felder  g5  und  h5  abzuschneiden) 
Kbö  — c5    7.  Kf4  —  g4    Kcö — b5 

9.  Db7  —  b8  mit  derselben  Stellung 
wie  im  Hauptspiel  bei  dem  14.  Zuge. 

W«iw.  Schwan. 

2.  Dg7  — a7  Tdö— b5 

8.  Ke4  — f4  Kc8  —  d8 

4.  Da7  — f7  Kd8  —  c8 

5.  Df7--c8t  Kc8  — c7 

6.  De8  —  e7  t  Kc7 — c8 

7.  De7 — d6  Kc8  —  b7 

8.  Dd6— d7t  Kb7  — b6 

9.  Dd7^c8  Tbö  —  hö 

10.  Dc8  — b8t  Kb6— cö 

11.  Kf4— g4 

WÄre  im  9.  Zuge  der  Thurm 
nach  dö  gegangen,  so  würde  jetzt 
ebenfalls  11.  Kf4  —  g4  erfolgen, 
wodurch  Weiss  8  Züge  ersparen 
würde,  wie  sich  sogleich  zeigen 
wird. 
11 Thö  — dö 

12.  Db8  —  c7  Kcö  —  bö 
18.  Dc7— b7t  Kbö— cö 
14.    Db7 — b8          Tdö — d4t 

Auf      14 Kcö — c4 

würde  folgen  lö.  Db8  — b6  Tdö— cö 
16.  Kg4  —  f4  Kc4  — d4  17. 
Db6— b4+  Tcö  -  c4  18.  Db4 — d2t 
Kd4-  cöt  19.  Kf4 — eö  und  ge- 
winnt. 

lö.    Kg4— fö  Td4  —  dö  + 

16.   Kfö  —  e6  Tdö  — d4 

Wollte  Weiss  nun   nach  Phili- 
dor     17.     Db8  —  eö  f     ziehen,     so 

würde    nach    17 Td4 — dö 

1 8.  Deö — c8 1  Kcö  —  bö  19. 
Dc3— c2   Kbö — b6  20.  Dc2— c4 

der  Zug  20 Kb6— b7   die 

Erfolglosigkeit  der  Combination  zei- 
gen, da  Weiss  nun  keinen  Zug  hat, 
der  seinem  Könige  die  d-Linie  frei 
machen  konnte. 

4ö 
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Endspiel. 


Znin  Gewinn  fahrt  allein 


W«lM 

17.  Db8  — bS 

18.  Ke6--e7 

19.  Ke7— e8 
Aof     19. 


Schwan. 

Td4  — det 
Td6  — dö 
Td5  — d4 
,  .  .     Td5  — de 


folgt  20.  Db8  —  aSt  Kc6— d5 
21.  Ke8  —  e7   und  gewinnt. 

20.  Db8  — est       Td4— c4 

Auf  20 Kc5  — d5  folgt 

21.Ke8 — d7  c6 — c5  22.Dc3 — fSf 
Kdö— c4t  28.  Kd7— c6Kc4-b4 
24.  DfS  —  f2   und  gewinnt. 

21.  Des  — eöf        Kc5 — b4 

22.  Ke8  —  d7  c6  —  c6 

Auf  22 Tc4--c5  folgt 

28.  De5— b2t  nebst  24.  Kd7— d6. 
28.    Deö  — b2t       K  beliebig 
24.    Kd7  —  c6     und    gewinnt    den 
Bauer. 

Bei  dem  Springerbauer  hängt 
es  davon  ab,  ob  zu  Anfang  die 
Dame  den  König  zum  Schutze  des 
Bauern  neben  diesen  drängen  kann; 
dann  gewinnt  sie.  Diesen  Zwang 
yermag  sie  aber  nicht  immer  aus- 
zuüben. So  z.  B.  nicht  in  der  der 
Philidorschen  analogen  Position. 


Behwon. 


nun  die  Felder  b8  und  a8  so  Unge, 
als  die  Dame  auf  der  siebenten 
Linie  bleibt  Verl&sst  sie  dieselbe 
und  greift  den  Bauer  an,  so  deckt 
der  König  auf  b7  oder  a7.  Der 
Thurm  kann  zum  Zuge  nicht  ge- 
zwungen werden.  Ist  aber  die  An- 
fangsstellung des  Endspiels  eine 
solche,  in  welcher  der  schwarze 
König  bereits  neben  dem  Bauer 
steht  oder  kann  er  sogleich  dahin 
getrieben  werden  (z.  B.  wenn  in 
obiger  Position  die  Dame  nicht  auf 
bS,  sondern  auf  a2  st&nde  nnd  nun 
auf  a7  Schach  geben  könnte),  so 
wird  die  schliessliche  Eroberung  des 
Bauern  durch  dieselben  Combina- 
tionen  bewirkt,  wie  sie  für  den 
L&uferbauer  ausgeführt  sind.  Die 
Möglichkeit  für  den  Thurm,  die 
entfernt  liegende  h-Linie  zu  betre- 
ten, bleibt  stets  der  dann  drohen- 
den Schachs  wegen  ausgeschlossen. 
Ausserdem  hat  bei  dem  Lauferbauer 
die  Dame  nur  einmal  nöthig,  die 
a -Linie,  welche  entsprechend  dem 
Springerbsuer  fehlt,  zu  betreten  (in 
der  Variante  zum  1 9.  Zuge).  Für 
die  Stellung  bei  dem  Springerbauer 


Welff. 


Auf  1.  DbS — f7+  zieht  Schwarz 
1 Kc7  —  b8   und  behauptet      entscheidet   1.  Kd8 — «17   Tc6 — cö 
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2.  Da3  —  a7.     Die   nun   möglichen 

Fortsetzungen    2 Tc6  —  c6 

3:  Da7  —  a2  Tc6  —  c5  4.  Da2  —  aS 

oder  2 Tc5 — c4  3.  Da7 — a2 

Kb5  — b4  4.  Da2— b2t  Kb4  — a6 


5.Db2 — a3t  oder  2 Tc6  — c3 

8.     Da7 — a2      oder     2 

Tc6 — c2    8.    Da7 — al   oder   end- 
lich  2 Tcö  — Ol    8.  Da7— a2 

führen  Weiss  stets  zum  Gewinn. 


Dame  gegen  Tharm  und  Läufer  oder  Springer.  ^ 

Die  Dame  ist  wohl  etwas  stärker  als  Thurm  und  Läufer  oder 
Springer,  doch  wird  das  Spiel,  sobald  dieselbe  nicht  von  Bauern  unter- 
stützt ist,  meist  remis  werden,  indem  sich  die  beiden  Figuren  möglichst 
an  ihrem  König  halten  und  die  Annäherung  des  feindlichen  hindern.  Es 
kommen  auch  hier  Ausnahmen  nach  beiden  Seiten  hin  vor,  bedingt  durch 
die  Stellung,  meist  freilich  zu  Gunsten  der  Dame.  In  den  beiden  fol- 
genden Positionen  gewinnt  die  Dame,  während  in  den  zwei  nachfolgenden 
dieselbe  verliert. 


Weiss. 

Weist.  Sehwarx. 

1.     Dc5  — d4t 

Auf  1.  D('5 — c3  t  folgt  1 

Tbl  —  b2    2.   Ka5  —  a4   Kai — bl. 

1.  ....  Tbl  -  b2 

2.  Ka5-    a4  L   beliebig 
Auf   2 Kai   -    bl  folgt 

nun    3.    Dd4       dlf  imd  Matt. 

3.  Ka4 — a3  beliebig 

4.  r><l4n.  b2t   und   Matt. 


Weiss. 


Weiss.  Bebwan. 

1.    Dd5  —  eöt        La3— b2 

Auf  1 Tb4— b2t  folgt 

2.  Kc2 — cl   L  beliebig    3.  De5  n. 
b2  t   und  Matt. 


2. 
3. 
4. 

5. 
6. 


De5 — elf 
Del  n.  elf 
Del— a8 
Da3 -  c3  t 


Lb2  — cl 
Tb4— bl 
Tbl  — b5 
Tb5  — b2t 


Dc8  n.  b2  f  und  Matt. 


46» 
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Endspral. 


Schwan. 


Weiss. 


>Vji<  Schwarz. 

Te3  —  dS  Dc5~e7 

Der  einzige  Zag,  um  sofortigen 
Damenverlust  zu  vermeiden. 

2.    TdS— döt       Keö— eG 
8.    hö  — h6  f6  — f5 

4.  e4  —  eö  fö  n.  g4t 

Auf    4 f6  —  f4     folgt 

5.      Td5 — d2t      Ke6    n.    eö       6. 
Td2 — e2t. 

5.  KfS  n.  g4  De7 — b4  t 

6.  Tdö  —  d4t   und  gewinnt. 


Weiss. 

Schwarz. 

1.    h5  — het 

Kg7— f8! 

Auf  1.   .  .  . 

.  Kg7  — f7   folgt 

2.Tb8— b7  Dd7n. 

b7   8.  8e4-dGt. 

2.    Tb8  — b8t 

Kf8— e7! 

8.    Tb8  — hol 

Auf    8.    dö- 

-dSt     Ke7— f7 

4.  Tb8  —  b8  spielt 

Schwär«  4 

Dd7— eG. 

8 

Dd7— a4 

4.    d5  — döt 

Ke7— f7 

5.    Th8  n.  h7  t 

Kf7  —  e8 

Auf  5.   .   .   . 

.    Kf7— f8  folgt 

6.  de  — d7. 

6.    8e4  — f6t 

Ke8  —  f8 

7.    Kg6       g6  und  gewinnt. 

Dame  gegen  beide  Th&rme. 

Die  Dame  macht  gegen  zwei  Thürmc  remis,  denen  sie  ja  überhaupt 
gewachsen  gilt.  Auch  hier  kommen  Ausnahmen  nach  beiden  Seiten  hin 
vor  bedingt  durch  die  Stellung,  weniger  entscheidet  hier  der  Mehr-  oder 
Minderbesitz  eines  Bauern.  Das  einfachste  Beispiel  daf&r,  daas  die  Dame 
remis  macht  gegen  die  beiden  ThQrme,  ist  das  erste  von  den  zwei  fol- 
genden, interessanter  das  andere,  dem  ersten  in  der  Stellung  sehr  Ahn- 
liche; In  beiden  hält  Weiss  remis  ob  er  am  Zuge  ist  oder  nichts 
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WtiM. 


W«lM. 

1.  Da8 — alt 

2.  Dal — a8t 

3.  Da8— hat 

4.  Dh8 — a8t  n. 


Behwan. 
Tg2— gl 
Th2  — g3 
Tg2— h2 

8.    W. 


Oder: 

1 Tli2— h4t 

Anf  1 Khl— glfolgt2. 

Da8— a7tTg2 — £2  8.  Da7-— e8  etc. 
2.    Kc4  — c5  Khl— h2 

8.  Da8  — bSt  Tg2  — g8 
4.    Db8  — eö  Kh2  — h8 

ö.    Deö — est 

Nicht  80  gut  wäre  ö.  beö  —  föf 
Th4  — g4  6.  Dfö— fit  Kh8— h4 
7.  Dfl  —hl  t  Kh4— gö  8.  Dhl— clt 
Tg4 — f4  9.  Kc5  — de  Tg8 — g4  etc. 

5 Tb4  — g4 

6.  De6— bef  Tg4— -b4 
7-  Db6  — e6t  Tg8  — g4 
8.    Des  —  e8t  o.  ••  w. 


WtiM. 


1. 


Kbl  — gl 


l8t  Wei88  am  Zuge,  so  kann 
er  1.  Kai — bl  oder  l.Da8>-e4 
spielen. 


2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 


Da8 

Da7- 

De8- 

Dg3 

Df4- 

Dg8 

8.  Dg4 

9.  Dh3 

10.  Dd8- 

11.  De3- 

12.  Dh6- 

13.  Dc6- 

14.  Dg6- 
16.    Db6- 


-a7t 
-eS 

-gst 

-f4 
•gSt 

-hst 

-d3t 
-e3 

-bef 

-c6t 
-g6t 

-bef 

-c6. 


Tg2— f2 
Tb2-bl 
Tf2— g2 
Tg2— f2 
Kgl— fl 
Tbl— gl 
Tgl  -  g2 
Kfl— gl 
Kgl— bl 
Tg2  — b2 
Kbl— gl 
Tf2  —  g2 
Kgl— bl 


Gewinn  oder  Verlost   ftbr  den  Besitser  der  Dame  bedugt  meist  die 
Stellung  seines  Königs,  irie  es  die  folgenden  Beispiele  xeigen: 
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Endspiel. 


1 


Sehwm. 


Waifs. 


Waim, 
l.    Del — e4 


Sehwan. 
Thö— g5 


W«lM. 


Th2  —hl 


8t&nde    die  Dame  auf  d5    and 
der     Tharm     auf    b6 ,     so    würde 

Schwarz    mit   l Th6  — f6f 

Remis  erlangen. 

2.    De4  — h4t       Tg2— h2 
8.    Dh4n.g6  Th2  —  b2 

4.    Dg6  —  gif  and  Matt 


Wäre  Weiss  am  Zage,  so  wfinle 
er,  wie  wir  eben  gesehen  haben,  mit 
1.  Da8  —  a7  f  Remis  erlangen. 

2.  Da8  — b8  Kgl— f2t 

8.  Kai  — b2  Kf2— e8t 

4.  Kb2— cS  Thl — elf 

5.  Kc8  —  bS  Tel— blj 

and  gewinnt  die  Dame. 


Dame  gegen  beide  Läufer« 

Die  Dame  gewinnt  gegen  die  beiden  Läufer,  sobald  dieselben  Te^ 
einzelt  auf  dem  Brette  stehen  oder  yon  ihrem  Könige  getrennt  werden 
können,  sonst  macht  sie  nur  remis.  Wir  machen  darauf  aufmerksam, 
dass  die  beiden  Of&ziere  mit  grösster  Vorsicht  geführt  werden  müssen, 
da  es  meist  besser  ist,  den  König  ein  Feld  von  ihnen  zu  entfernen,  ak 
dieselbe  zu  trennen,  da  hierdurch  die  Annäherung  des  feindlichen  König« 
ermöglicht  wird.  Die  Aaslühruiigen,  die  wir  an  dem  folgenden  Beispiel 
geben,  rühren  von  dem  italienischen  Schachschriftstelier  Lolli  her. 
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WalM. 
1.    Da4  — d7t 


Sebwan. 


Wein 


1. 


Schwan. 
Kg7  — g8! 
Kg8  — g7 
Lg6  — h? 
Kg7  — g6 


2.    Dd7  —  eöt 
8.    Kg4  — f4 

4.  De6  — d7t 
Rbensognt      wäre     4.     .  . 

Kg7  — g8. 

A. 

W«lsa.  Sobwan. 

5.  Dd7  —  eSf  Kg6— g7 

6.  Kf4  — g4  Lh7  — g6 

7.  De8  — e6  LgC— h7 

8.  De6  — d7  t  Kg7— g6 

9.  Dd7 — e8t  Kg6  —  g7 

10.  Kg4  — h5  Lh7--fö 

11.  De8  — a4  Lfö— g6t 
11.    Kh5— g4 

Remis. 

B. 

Welfa.  Sdiwars. 

5.  Kf4  —  g4  Lh7— -g8 

6.  Dd7— f5t  Kg6— g7 

7.  Kg4 — hö  Lg8— f7t 

8.  Kh5— g4  Lf7 — g6 

BemiB. 


n. 

Weiss.  Schwan. 

1 Lg6— f7? 

2.    Kg4  — fö  Lf6  — c8 

Auf  2 Lf6  — al   folgt 

8.  Dd7  — a7   nebst  der  Fortsetzung 

wie    bei     2 Lf6  —  b2     8. 

Dd> — a7  Lb2  —  c3  4.  Da7— gif 
Kg7  —  h7  6.  Dgl  — h2 1  Kli7  —  g8 
6.  Dh2— b8t  Kg8  — h7  7. 
Db8  —  c7  und  gewinnt  einen  der 
Läufer. 

8.    Dd7 — c7  Lc8  — al 

Bei    8 Lc8  — d4,    b4 

oder  b2  spielt  Weiss  4.  De 7 — gSf 
und  erobert  im  nächsten  Zuge   den 

Läufer.      Auf    8 Lc8  —  d2 

folgt  4.  Dc7  —  g8t  Kg8  —  h7  5. 
Kf5  —  f6  und  Weiss  erzwingt  den 
Sieg. 

4.  Dc7  —  a7  Lal — b2 

Auf  4 Lal — c8  folgt 

5.Da7— gltKg7— b7  Ö.Dgl— h2t 
Kh7— g8  7.  Dh2— b8t  Kg8— h7 
8.  Db8 — c7  und  gewinnt. 

5.  Da7 — b6  Lb2  —  a8 

6.  Dbe  — d4t. 

A. 

Weiss.  Schwan. 

6 Kg7-  g8 

Auf  6 Kg7— h7    ent- 
scheidet 7.  Dd4  —  a7. 

7.  Kf5— f6  Kg8  — f8 

Auf  7 Lf7— e8    folgt 

8.  Dd4  —  g4t  Kg8— f8  9. 
Dg4  — g7t  und  Matt. 

8.  Dd4  — d8t      Lf7— e8 

9.  Kf6  — e6.  La8— b4 

10.  Dd8— fet        Kf8  — g8 

11.  Df6  — göf        Kg8— f8 

12.  Dg5 — f4t  und  gewinnt. 

B. 
Weiss.  Schwan. 

6 Kg7  — f8 
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Endspiel. 


Weiss.  Schwarz. 

7.  Dd4— h8t       Kf8  — e7 

Bei  7 Lf7 — g8  ge- 
winnt Weis»  mit  8.  Kf5  —  g6 
Las  beliebig.  9.  Dh8  —  g7  f. 

8.  Db8  —  e5t       Ke7 — f8 

Auf  8 Ke7 — d7  folgt 

9.  De5  —  bot  Kd7  -  e7  10. 
Db5— b7 1  Ke7 — e8  1 1 .  Db7 — a8t 
K  beliebig   12.  Da8  n.  aS. 


WeUs. 

Kf5— ;f6 

De5  — c7 
Auf     10. 
gewinnt    Weiss 


9. 
1\). 


Schwan. 
Lf7— e8 
Le8 — h5 
.   .   .     Las— b2t 
mit     1 1     Kf6  —  e6 


Lb2--a8    12.   Db7  —  f4t  K  belie- 
big 1 3.Df4— gSfnebst  1 4.  DgS  n.aS. 

11.  Dc7— g7+       Kf8  —  e8 

12.  Dg7— h8t  nebst 
IS.    Dh8n.  h5. 


Dame  gegen  beide  Springer. 

Die  beiden  Springer  haben  gegen  die  Dame  einen  noch  schwierigeren 
Stand  als  die  L&ufer,  so  dass  die  älteren  Autoren  das  Spiel  als  stets  für 
die  Dame  gewonnen  erklärten,  indem  sie  dabei  von  einer  falschen  Ver- 
theidigungsweise  ausgingen.  Sie  liessen  n&mlich  die  Springer  in  einer 
sich  gegenseitig  deckenden,  oft  auch  von  ihrem  König  entfernten  Stellung. 
Im  letzteren  Falle  trieb  die  Dame  allein  den  König  in  die  Ecke,  setxte 
ihn  dort  patt  und  swang  so  die  Springer  zum  Zuge,  die  nun  decknngs- 
los  durch  Schachs  verloren  gingen;  im  ersteren  trennte  die  Dame  mit 
Hilfe  ihres  Königs  den  feindlichen  von  seinen  Springern  und  zwang  dann 
durch  Pattsetzung  desselben  oder  Mattdrohung  die  Springer  zum  Zuge. 
Wir  werden  Beides  an  den  folgenden  zwei   Beispielen  sehen. 


Schwan. 


SchwMx. 


WeUa. 


Weiss. 


Weiss. 

Schwas. 

1.    Ke4— d4 

KbS — b2 

3.    Ddö— b7t 

Kb2  — c2 

8.    Db7— bö 

Kc2— dl 

>^ahÄ-bst 

Kdl— e2 

Stände  »in  dieser  Position  der 
König  bei  seinen  Springern,  so 
wäre  das  Spiel  remis,  da  die  Dame 
allein   ihn   dann   nipht  in  die   Ecke 
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WoiM. 

5.  DbS— gS 

6.  Kd4  —  e4 


Schwan. 
Ke2— fl 


treiben    könnte,     und     >br     König 
ist  patt. 


Die     Dame     durfte     natflriich 


1. 


nicht    nach    h2    wegen    6 ^ 

8e5  — fSf. 


6 Kfl — e2 

7.  DgS  — g2t       Ke2  — dl 

8.  Dg2  —  f2  Kdl— cl 

9.  Ke4  — d4  Kcl— dl 
1  ö.    Kd4  —  c8   und  gewinnt. 


WelM. 
Das  — f8 
Df8  —  f  7 

3.  Df7 — f6 

4.  Df6 — f5 
6      Dfö  —  f  4 

6.  Df4  — f8 

7.  DfS  -    g4 

8.  Dg4  — gS 


8ehwan. 
Kg6  -  g5 
Kgö  — g4 
Kg4  — g8 
KgS  -  g2 
Kg2  — gl 
Kgl~h2 
Kh2  -hl 
8  beliebig 


9.    DgS  -  el  resp.  fSf  u.  gewinnt. 


Die  Springer  mflssen  stets  an  ihrem  König  sein,  und  zwar  können 
sie  sich  dabei  in  einer  sich  gegenseitig  deckenden  Stellung  befinden,  wenn 
sie  hiermit  gleichzeitig  den  feindlichen  König  patt  halten,  wie  in  dem 
zweiten  der  obigen  Beispiele,  oder 
doch  ihn  auf  wenige  Felder  be- 
schränken, wie  in  der  nebenan  ver- 
anschaulichten  Stellung;  Weiss  wird 
hier  nicht  mehr  als  Remis  erlangen, 
da  die  Dame  den  schwarzen  König 
▼on  seinen  Springern  nicht  entfernen 
kann,  um  ihn  dann  patt  zu  setzen. 
Ist  eine  solche  Einsperrung  des 
feindlichen  Königs  durch  die  Springer 
in  der  N&be  ihres  Königs  nicht  so- 
fort herbeizuführen,  so  setzt  man  die 
Springer  an  ihrem  König  neben-  oder 
flbereinander ,    da   sie    so    am    besten 

die    Annäherung    des    feindlichen    Königs  hindern,    wie    es    z.  B.  folgende 
Stellang  zeigt. 


1. 
2. 
8. 


WeiM. 

Dc4  —  e6 
KgS  -  f8 
KfS-g4 


Sehwar«. 
Kf8— g7 
Sf6— h7 
8h7— f8 


Besser  als  8 Sh7 — f6t, 

worauf  Weiss    4.  Kg4  —  gÖ    spielt. 

4.  De6  — de  Kg7— f7 

5.  Dd6 — döt       Kf7— g7 

6.  Kg4  —  g6  Sf8  — h7t 
und  das  Spiel  wird  remis. 
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Endspiel. 


Dame  gegen  Läufer  und  Springer. 

'  Ist  die  Stellung  derart ,  dass  L&ufer  und  Springer  die  AnnAhemog 
des  feindlichen  Königs  nicht  hindern  können,  so  gewinnt  die  Dame,  im 
entgegengesetzten  Falle  wird  das  Spiel  remis,  was  beides  ans  den  folgezi- 
den  Beispielen  ersichtb'ch  sein  wird. 


Schwur. 


Schwan. 


Wdsa. 

Schwan. 

1. 

Kfö  — g4 

Kel  —  dl 

2. 

Db5  — dS 

Kdl— el 

3. 

Kg4  — ha 

Kel— dl 

4. 
6. 

KhS  — g2 
Dd8  — hS 

Kdl  —  el 

A. 


Wtiia. 


Schwan, 
ö,    ....  Lf2  — b6 

Auf  5 Kel— e2  folgt 

6.  Dh8  —  h5t       Ke2— -el       [6. 
....    Ke2  — eS     7.    Dhl— cöf] 

7.  Dh5  — e5t;     auf     5 

Lf2  —  c5   6.  Dh3  —  b4 1  K  beliebig 
7.  Dh4  — höt. 

6.  DhS— b4t       Kel  — dl 

7.  Dh4  — g4t       Kdl— Ol! 

8.  Dg4— b4  LbC  — d8! 

9.  Db4  — d6  LdS— h4 

10.  Dd6  — a8t       K  beliebig 

11.  Dad — a4  resp.  b4t    and  ge- 
winnt. 


Wttaa.  Schwan. 

1 Lf3  — a8! 

2.    Dd4  — a4  La8  —  d5l 

8.    Da4—e8t  Ke2--d2 

Bei   8 Ke2 — fl    ent- 

scheidet  4.  De8  —  e8  Ld5 — c4  5. 

Des — e4     Lc4 — a6     [5 

Lc4 — b5  6.  Dc4  —  dö  Lbö— a6 
7.  Dd5— a2  La6— c8  8.  I>a2  — c2 
Lc8— fö  9.  Dc2  -dlt  SdS  — el 
10.  Ddl — d4Scl— d8  ll.Dd4— ffi] 
6.  De4— a4  La6— b7    7.  Da4 — ^bS 

Lb7  —  a6!     [7 Lb7 — c4 

ebenfalls:]  8.  Db8  —  dlt  8d8 — el 
9. Ddl — d4Sel— d8  10.Dd4 — alt. 


4.  De8— d8 

5.  Dd8 — c7 

6.  Dc7  — aöt 

7.  Kg8— f8 

8.  Kf8 — e2 

9.  Daö— b4 
10.  Ke2  — d8 


Ld5  —  c4 
Lc4  — b3 
Kd2  —  c2 
SdS— b2 
Sb2  —  c4 
Kc2— b2 
Sc4— »8 
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WeUa.  äohwarz. 

ö Lf2—  a7 

6.  DbS— h4t  Kel — e2 

7.  Dh4  —  h5t  Ke2— el 


WelM.  Schwa». 

11.  Db4-  c3t  Kb2— a2 

12.  Dc3 — d2t  Sa8  —  c2 

13.  Kd3 — c3  Ka2  —  a8 
Auf    irgend  einen    Läuferzug 


Auf  7 Ke2  — es  folgt  entscheidet  U.  Dd2~cl 

8.        Dh5-h6t       Ke3~e2       1  '^'    Dd2-d6t       Ka8^a2 

Dh6  — a6t.  ^^^   1^ K»3  —  »*  ^ö^g* 

7.  Dhö  — uöt       Kel  — dl  A5-  ^^^ — ä6  f  und  Matt. 

8.  De5  —  alt       Kdl— e2  15.    Dd6  — aSf        Sc3  —  aS 

9.  Daln.  a7.  16.    Kc8  —  b4   und  gewinnt. 


Schwarz. 


m-^M 


Wä.  1.1  i-y 


¥  A 


Weisf. 


Schwarz. 


^^^„,..^'^^^ — ^^ 


wz,t^\ 


IM 


WelBs. 


Welt«.  Schwarz. 

1.  De4  — d5t  Kf7  —  g6 

2.  Dd5— g2t 

Auf     2.     Dd5  — g8     folgt     2. 

.    .   .   .    Lf6  —  h4  nebst    3 

Lh4  — f6. 

2 Kg6  — £7 

3.  Dg2  —  g4  Lf6 — e5 

4.  Dg4  —  c4t       Kf7~g6 

5.  Dc4  — c4t        Kg6— f6 

6.  Kd7— c6  Sg7  — fö 

7.  De4— f3  Kf6  — e6 


Weist. 


1. 


Sohwan. 
Lfl— g2t 


Zum  Remis  würde  nicht  führen 

1 Sf7— g5    2.    Da4  —  c2 

8g5  —  fS    8.    Dc2-  g6t   Kg8  — f2 
4.  Dg6-g4l. 

2.  Khl — gl  8f7 — gö 

3.  Da4  — bSt        8g5  — fSt 

4.  DbS  n.  fS  t        Lg2  n.  f3 

Remis. 
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Endspiel. 


WelH. 

Schwarz 

8. 

DfS  — e4 

Auf     8.     Kc6 

—  C5     folgt      8. 

,   , 

.  .  Le5— det  nebßt  9 

6f5 

—  e7. 

8. 

Ke6-f6 

9. 

Kc6— d5 

Sf5  —  e7  t 

10. 

Kd5  —  c4 

Se7  -  f5 

11. 

Kc4 — dS 

Sf5— d6 

12. 

De4  —  dö 

Kf6  —  fö 

13. 

Kd3  — eS 

Kfö— f6 

14. 

KeS— fS 

Sd6  — f5 

15. 

Dd5  — c6t 

Sf5  -  de 

16. 

Kf8  — g4 

Kf6  —  e6 

und    Schwarz    bat   eine    ebenso   ge- 
fticbcrte  Stellung  wie  am  Anfang. 


Weiss. 

Schwarz. 

8. 

DfS-  döf 

Kee  — f6 

9. 

Kc6— i7 

Sf5  —  g7 

10. 

Kd7  — d8 

Sg7  — e6t 

11. 

Kd8  — c8 

Kf6  — f5 

12. 

Kc8  — d7 

Se6 — f4 

mit  demselben  Resultate. 


Weist. 

Hier  ist  das  Remis  sofort  er- 
sichtlich, da  Schwarz  den  Springer 
stets  mit  dem  König  deckt  und  nur, 
wenn  er  genöthigt,  den  L&ufer  nach 
fl   und  wieder  nach  h3   zieht. 


Schwarz. 


WelM. 


Der  Zug  entscheidet :  Weiss  ge- 
winnt mit  l.  Kc5— b5  Kd2 — e2  J. 
De7 — e4  Ke2— d2  8.  Kb5— a4  etc., 

Schwarz  macht  remis  mit  1 

LcS — b4t  2.  Kc5  n.  b4  8e8 — döf. 


Dame  gegen  Dame  und  Steine. 

Die  Dame  verliert  in  der  Regel  gegen  Dame  und  diejenigen  Steine, 
die  auch  allein  nach  Abtausch  der  Damen  gewinnen  würden,  also  gegen 
Dame  und  Thurm,  Dame  und  zwei  Liufer  oder  Läufer  und  Springer  ste., 
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wüirend  ne  gegen  Dame  nnd  L&ofer  oder  Springer  remis  macht.  Eine 
Ausnahme  hiervon  ist,  dass  die  Dame  gegen  Dame  und  zwei  Springer 
meist  rerliert,  wfthrend  diese  allein  nicht  gewinnen,  ferner  dask  dagegen 
Dame  gegen  Dame  und  Bauer  wohl  meist  Remis  erlangt  durch  ewiges 
Schach,  sobald  nicht  etwa  der  Damentausch  erzwungen  werden  kann. 
Specielle  Ausnahmen,  die  durch  die  Stellung  bedingt  sind,  kommen  hier 
natQrlich  auch  vor.  Wir  sahen  in  dem  Abschnitt  der  Dame  gegen  einen 
Bauer^  wie  oft  das  Matt  noch  zu  erzwingen  ist,  nachdem  der  Bauer  zur 
Dame  geworden  ist,  d.  h.  dass  Dame  gegen  Dame  gewinnt:  es  kann  so- 
gar zuweilen  vorkommen,  dass  die  Dame  gegen  Dame  und  verschiedene 
Ofifisiere  remis  macht  durch  ewiges  Schach  oder  Erzwingung  von  Patt,  ja 
dass  sie  sogar  gewinnt,  oder  wieder  dass  sie  verliert  gegen  Dame  und 
L&afer  oder  Springer.  Solche  Stellungen  kommen  im  praktischen  Spiele 
meist  nur  dann  vor,  wenn  einer  oder  beide  Theile  die  Damen  erst  durch 
vorrackende  Bauern  erlangt  haben.  Die  folgenden  Beispiele  sind  zum 
Theü  wirklich  gespielten  Partieen  entnommen. 


Schwan. 


(P.  Morphy.)  Weiss. 


Weiss. 


1 

2.  Dh8  — b8 

8.  Tfl  n.  f8 

4.  Khl  — g2 

5.  Tf8 — f2 

6.  Kg2 — 18 

7.  Kf8 — e2 

8.  Ke2  —  f  1 

9.  Kfl — e2 

10.  KeS  — d8 

1 1 .  Kd8  —  «2 


Schwan. 
d8— d2 
Df6  n.  f 3  f 
d2— dlDf 
Ddl— d2f 
Dd2  — g5f 
Dgö  -fef 
Df6  —  b2  ■  • 
Db2  — cl 
Del—  b2f 
Db2  — aSf 
Das  — b2t 


Wtiss.  Schwan. 

1.  Dc7 — c6t        Ke8 — f8 

Auf     1 Dd8— d7 

folgt    2.    Dc6— a8t    Dd7 — d8    3. 
Daß  -  c6  t. 

2.  Dc6n.  fet         e7n.  f6 

Patt. 

Auf  2 Kf8  — e8    folgt 

wieder  8.  Df6 — c6  t,   auf  2 

Kf8 — g8   8.  Df6-g7t  und  Matt. 
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Endspiel. 


Wtiti.  Schwar». 

12.  Ke2— fS  Db2  — f6t 

13.  KfS  -  g4  Df6— g6  t 

Remis. 


Sefawtn. 


ScbwAn. 


^    fl   O   fj 


;i^«ÄkM^        J^;.^i  k.:/ 


Weiss. 

W«Us.  Scbhwan. 

1.  Kd5— c6  Db8 — a7 

2.  Dd7— d8t       Da7 — b8 

3.  Dd7— aöt       Db8  — a7 

4.  Lc4  —  aS   und   gewinnt. 


Schwärs. 


tti     1^     i^.^     "-.^^ 


\  ' 


\ 

' 

Weiss. 

W«lss.  Sehwarz. 

1.    a7-~a8Df      Kg4 — f4 

Auf  1 Ke4  — fö   folgt 

lunäcbst  2.  Da8  —  d5  f. 


\m\ 


t! 


hm  1 


§ 


S 


(J.  U.  Zukertort.)     Wel 


W«tsa. 


1. 

•   •   .   . 

c3  —  c2 

2. 

Le4  n.  c2 

Tdl— d2t 

8. 

Kf2  -gS 

Td2  n.  c2 

4. 

g4  n.  h5 

b2— blD 

5. 

Db6  — d8t 

Kf6— g7 

6. 

li5— h6f 

K  beliebig 

7. 

Dd8  -göt 

und  Matt. 

Schwarz. 

Weiss.  e 

1.  Sb9  —  c5f        Kc6~    f« 

2.  Db7  — c6f       Kf€  — g7 
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Sobwui. 

WataL 

Schwan. 

2.    D»8— ISf 

Kf4— e4 

8.    Sc5  — e6t 

Kg7— h8 

8-    Df8  — e7f 

Ke4  — fS 

4.    Dc6— c8f 

Kh8  — g8 

4.    Del  —  f6  t 

KfS  — e4 

5.    Dc3— c8t 

Kg8  — li7 

5.    Df6  — est 

Ke4  — f8 

6.    Se6— göt 

and  gewinnt. 

6.    De6  —  fo  t 

Kf  8  —  e2 

7.    Dfö— e4t 

K  beUebig 

8.    De4— «14  resp.  .bl  t    und  ge- 

wiDQt. 

^..-w-^w>.^^^s/ 

Der  Thurm. 

719 


Tharm  gegen  Bauern. 

Das  StörkeTerh&Itniss  des  Thormes  gegen  Bauern  ist  verschieden  je 
nach  der  Stellung  der  Könige.  Sind  beide  Könige  entfernt,  so  verliert  - 
der  Tbnrm  gegen  einen  Baner  natürlich  nur  auf  dem  siebenten  Felde, 
wenn  er  ihn  nicht  angreifen  resp.  sein  Weitergehen  nicht  hindern  kann, 
gegen  zwei  Terbandene  Baaem,  sobald  diese,  ohne  angegriffen  zn  sein,  auf 
dem  sechsten  Felde  angelangt  sind,  resp.  der  eine  auf  dem  siebenten,  der  an- 
dere auf  dem  f&nften,  gegen  drei,  wenn  sie,  ohne  angegriffen  za  sein,  auf  dem 
fünften  Felde  stehen;  sind  dagegen  die  Bauern  gar  nicht  vorgerückt,  so 
gewinnt  der  Thurm  selbst  gegen  vier,  ja  wenn  er  am  Zuge  ist,  gegen 
fünf  geschlossene  Bauern,  wenn  auch  ein  solcher  Fall  in  der  Praxis  nicht 
vorkommen  dürfte,  —  dies  alles  gilt,  wenn  beide  Könige,  wie  wir  schon 
bemerkt  haben,  in*s  Spiel  nicht  eingreifen  können.  Remis  können  hier 
nnr  ausnahmsweise  vorkommen,  wenn  etwa  der  Thurm,  nachdem  einer 
der  Bauern  zur  Dame  geworden  ist,  ein  Patt  erzwingen  kann  oder  vorher 
darch  stete  Mattdrohung  das  Vorgehen  hindert. 


SehwMB. 


Schwan. 


W«Uii. 


W«1m. 
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findspiel. 


Schwarz. 

1.  Te5  — e8  Kd6  — d7 

2.  Kf4  —  es  d2  —  dl  D 

und  Schwarz  gewinnt. 


Schwarz. 


Weiss. 


Weis».  Schwarz. 

1.  Tfö— f8            bS  —  b2 
Oder  auch  1 aS  — i 

2.  TfS— fl  a3 — a2 

3.  Tfl  —  glt        Kg4  — h5 

4.  beliebig  b2  — blD 

und  Schwarz  gewinnt. 


Schwarz. 


Weisf. 


1.  Ta7  — b7t       Kb8 — c8 

2.  Tb7 — b5!        c2 — clD 

3.  Tb5  — c5t       Del  n.  c5 

Patt. 


Bcbwan. 


Weiaa. 


Hier  wird  Schwarz  verlieren, 
weil  der  Gegner  die  Bauern  mit 
Mattdrohung  wird  angreifen  können ; 
dasselbe  wäre  erfolgt  wenn  im  ne- 
benstehenden Diagramm  die  Könige 
auf  f4  und  h4  gestanden  h&tten. 

WeiflB.  SckwiR. 

1.  Tc8  —  c7t        KhT — g8 

Auf  1 Kh7 — he  ent- 
scheidet 2.  Tc7 — c2,  auf  1.  .  .  ,  . 
Kh7 — h8  8.  Tc7— b7  a4— -aS 
4.  Kf6  — g6. 

2.  Tc7— g7t       Kg8  — h8 

Auf  2 Kg8— 18  folgt 

auch: 

3.  Tg7  — b7  a4  —  aS 

4.  Rf6  —  g6  und  gewinnt. 


Weias. 


Schwarz. 
a4  — a3 
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WflM. 

2.    Tf7— fl  b4  — b8 

Bei  2 aS — a2    würde 

WeiBS  in  dem  folgenden  Spiele  mit 
7.  Tgl — g2  t   den  Bauer   erobern 

and  gewinnen,  auf  2 Kg6 — g5 

I«  Ke6 — e5  erwidern  und  auf  8. 
....  Kgö— g4  mit  4.  Ke6  — d4 
»8— a2  6.  Kd4  — c3  Kg4  — gS 
6.  Kc8— b2  Kg8  — g2  7.Tfl  — cl 
gewinnen. 


schwarze  König  nach  h7  gelangt; 
Ton  hier  muss  er  wieder  zurück 
und  geht  er  bis  h2,  sofolgtTel — e2t 
Kh2— h8  Te2 — et   —  Remis. 


B. 


8«liw«». 


8.  Tfl— glt 

4.  Ke6 — f5 

6.  Kf5— f4 

6.  Kf4  — f8 


Kg6— h5 
Kh5— h4 
Kh4 — h8 
Kh8— h2 


WaiM.  '  Btkmn. 

7.    Tgl— eil        b8 — b2 
».    Tel  -62+       Kh2--h8 
9.    Te2  -^ell 

Bei      9.     Te2 — e8      gewinnt 

Schwarz    mit   9 Kh8 — h4 

10.  Kfd— f4  Kh4— h6  11.  Kf4— f5 
b2-blDt- 
9.    ....  Kh8  — h4 

Der  weisse  König  opponirt  nun 
stets    mit    Mattdrohung,     bis    der 


W«lM. 

7,    Tgl— gS? 

Nun  wird  Schwarz  gewinnen. 
7 b8  — b2 


WalM.  Scfawan. 

8.  Tg8  — h8t 

Auf  8.  Tg8  — b8  folgt  8.  . 
c4— c8. 
8 Kh2— gl 

9.  Th8  — g8t       Kgl— fl 

10.  Tg8  — h8  Kfl  — el 

11.  Kf8  -e8  Kel  —dl 

und  Sdiwarz  gewinnt. 


WolM. 

8.  Kf8  — £2 

9.  Kf2 — f8 

10.  Kf8— f4 

11.  Kf4— f5 


Behwan. 
Kh2— h8 
KbS— h4 
Kb4  — hö 
b2— blDt 


Ist  der  König  beij;[seineii  Bauern,  während  der  feindliche  nicht  mehr 
herankommen  kann,  so  wird  der  Thurm  gegen  einen  Bauer  remis  machen, 
gegen  zwei  und  mehr  verlieren. 
Schwan. 


1 

WeiM. 

Schwan. 
1,5  — 1)4 

2. 
8. 
4. 
5. 

Kh8— g7 
Kg7  — f6 
Kf6— eö 
Kc5— d4 

b4— bS 
b8  — b2 
Ka4— b8 
Kb8—  a2 

WclM. 


Snk^rtort, 


Remis. 

W&re  Weiss  am  Zuge  gewesen, 
so  h&tte  er  den  Bauer  auf  dem  sie- 
benten Felde  mit  dem  König  auf 
c2   eingeholt  und  gewonnen. 

46 
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Ead^i^L 


Sind  beide  Kömge  an  den  Bauern  ^   der  feindliche  meifll  tot  ifaiieii, 
80  werden  einer  und  zvei  gegen  den  Thnrm  TerUerea. 


Schwin. 


Weiss. 


1.  Th2  — ha  Ka4 — a5 

2.  Kc4n.c8  b^  — bl^t 
Auf  2 b2 — blDIblgt 

S.ThS— ^8tKa5— b6  4.Th8— bSf 
nebst  5.  Tb8  n.  bl. 
8,    KcS  — b2          Sbl— d2 
4.    Th8  — h4          Ka5— b6 
6.    Kb2  — c8  ad«  — bit 

Auf  5 Sd2— £l  ge- 
winnt 6.  Th4 — hS  Sf8 — gl  T. 
Th4  — e4  u,  8.  w. 

6.  KcS— c2  Sbl— a3t 

7.  Kc2— b8  SaS—  bl 

8.  ThS — d8  und  gewinnt. 


Im  4.  Zuge  hatte  Schwans  noch  zwei  andere  Fortsetnmgenf   die  ihn 
aber  auch  nicht  vor  Verlust  bewahren,  wie  wir  sehen  werden; 

A.  B. 


Wmm. 

SehwtR. 

Wtlit. 

atkwaiiL 

4. 

Kb2 — c8 

Sd2— fl 
Sfl— g8l 

4. 
5. 

Sd3-*-fil 

5. 

Tb4— f4 

8£8  — el 

6. 

Th4  — g4 

SgS— fl 

6. 

KbS'^oS 

Sei— g2 

7. 

KcS— d3 

Sfl— h2 

7* 

Tf4— e4 

Kt5  — b5 

8. 

Tg4  — gS 

Sh2  — fl 

8. 

KcS— d2 

9.    TgS  —  g2  und  gewinnt  in  beiden  FlUen  den  Springer. 


Drei  verbundene  Bauern  werden  in  demselben  Falle,  d.  L  dmea  beide 
Könige  in's  Spiel  eingreifen,  gegen  den  Thorm  das  Spiel  meist  rants 
machen,  während  vier  es  gewinnen.  Wir  widersprechen  hierdurch  dem 
im  Bilguer'Bchen  Handbuch  (S.  525)  aufgestellten  Satee,  in  dem  behaup- 
tet wird,  dass  vier  Bauern  erst  remis  machen,  während  drei  dns  Spiel 
gegen  den  Thurm  verlieren ;  hierbei  hat  der  Verfasser  Stellungen  im  Auge, 
in  denen  die  Bauern  noch  gar  nicht  vorgerQckt  sind,  was  in  der  Praxis 
äusserst  selten,  ja  wohl  nie  vorkommen  dürfte.  Dass  in  allen  gewühs- 
lichen  Fällen  unsere  Ansicht  die  richtige  ist,  werden  die  beiden  folgenden 
Beispiele  erweisen  —  Ausnahmen  giebt  es  hier  natürlich,  wie  QberaB, 
nach  beiden  Seiten  hin. 
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Sehware. 


WeiM- 


Weiss. 


2.    Kbl— b2 
8.    Kb2  — bS 


Scbwsn. 
b5— b4 
Kb6— bö 
a6  —  a5 


Weis«. 


WeisB.  Schiran. 

4,    Tht— HO       ^ 

Auf    4.    ThI— bot    folgt 
...  c7-^c5. 


Schwäre. 
1 bö— b4 

2.  Kbl — b2  c7— c5 

2 Kb6  —  b5  wäre  hier 

Dicbt  gut,   da  Weise  dann  mit  Vor- 
theil  8.  Tbl  — bö   spielt. 

3.  Kb2  — bS  Kb6  — bö 


4.  .    .  .   .' 

5.  Kb8^b2 

6.  Th8 — a8 

7.  Kb2— bS 
&  KbS  — a2 


aö— a4t 
C7  —  c5 
a4— aSt 
cö  —  c4t 
Kbö  — cö 


Scbwarz  deckt  nun  seine  Bauern 
gegen  die  Angriffe  des  Thurmes 
mit  dem  König  und  macht  so  das 
Spiel  remis;  Weiss  darf  sich  mit 
seipem  König  nicht  entfernen,  da 
sonst  die  Bauern  noch  weiter  vor- 
gehen, worauf  er  verlieren  wQrde. 


Wsiis. 
4.     Tbl — cl 
B.    Tel — C2 
«.    KbS— b2 

7.  Kb2  — b3 

8.  KbS  — c4 
Es    könnte    auch     8 

Kc6  —  d6  geschehen. 


Schwan. 
C7 — CÖ 
aö  —  a4t 
a4  -  a3  t 
Kbö  —  c6 
Kc6— b6 


A. 

Weis«. 
4.    Thl— hö 
ö.    Thö— gö 

6.  Tgö — hö 

7.  KbS  — a2 

8.  Thö— hl 

9.  Thl— elf 

10.  Tel— bl 

11.  Ka2— b2 
Auf  11.  Ka2- 

falls   11 cö 

dS — d2. 

11 cö  —  c4 

12.  Tbl  — cl  dS  — d2 
18.    Tel— dl  c4 — c3t 

und  Schwarz  gewinnt. 


Schwan. 
dö— d4 
a6 — aö 
aö--a4t 
Kbö  — c4 
d4-  dS 
Kc4  — d4 
b4— bSt 

—  aS  folgt  eben- 

—  c4  nobat  12. 


B. 


Weiu. 
ö.     Thl~-h8 

6.  KbS  — b2 

7.  Th8  — d8 


Sohware. 
cö — C4  t 
dö  — d4 

46* 
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fiodspieL 


Wtift. 

Bebwtfs. 

9.    Tc2  — d2 

Kbe  — C7 

10.    Td2— dö 

Weiss  darf  den  Baaer  mit  dem 

König   nicht  nehmen,    da    er  dann 

durch   18 

b4  — bS  verliert. 

10 

Kc7— b6 

11.    Td5  — dßt 

Kbe— b7 

12.    Td6  — e6 

Kb7— c7 

13.    Te6  — a6 

Kc7  —  b7 

14.    Ta6  — a5 

Kb7— b6 

16.    Ta5— b5t 

Kbe— a6 

Weiss  darf  wieder  den  f-Bauer 
nicht  nehmen  wegen  hS  ~h2  und 
das  Spiel  bleibt  remis. 


Auf     7 Ik8— Mf 

folgt  8.  Kb5  — «4. 


7 

8.  Td8  — d7 

9.  Kb2— b8 
10.  Td7  — d8 
U.  Td8  — b8t 
12.  Tb8  —  d8 
18.  Kb8  — c2 
14.  Td8  — a8 
16,  Kc2  —  dl 


d4  — dB 
c4 — c8t 
d8 — d2 
ae — a5 
Kb5  —  c» 
a5 — a4t 
a4— aS 

b4— bSt 
aS— a2 


und  gewinnt. 


Thurm  gegen  Springer. 

Der  Springer  macht  gegen  den  Thurm  remis,  sobald  er  nidit  von 
seinem  König  getrennt  und  seine  Ausgangsfelder  Tom  Thurm  nicht  abge* 
Bcbnittcn  sind,  so  dass  ihn  der  feindliche  König  erobern  kann,  wie  wir 
CS  im  vorigen  Kapitel  in  dem  Beispiel  der  zwei  vorgerückten  Baaem 
gegen  einen  Thurm  (S.  722)  gesehen  haben«  F&Ue  dieser  Art  koBsmeB 
überhaupt  selten  vor  und  fast  dann  nur,  wenn  der  König  am  Kettrande 
eingesperrt  ist. 


¥M 


:«^ 


Weis«. 


Schmun. 

1 Sei— a2t 

Auf  1 Kai— bl  folgt 

2.  Th2— hl. 
2.    Kc3— b3  Sa2  —  elf 

8.    Kb3  — c2  Sei— a2 

4.  Th2— hlt       8a2  — cl 

5.  Kc2  n.  cl 

N&hme  der  Thurm  den  Sprin- 
ger,   so  würde   das  Matt  um  einen 


Zug  verzögert. 


Sehwan. 


W«iM. 


Kc6  — b5 


Sebwtfa. 

Sb7— a5t 
8a5  —  b7 


Trennt  sich  der  Springer  von 
seinem  König,  so  schneidet  ihn 
der  Thurm  ab,  und  der  König  er- 
obert ihn. 


8.  Th8  — f8 
4.  Kbö — ce 
ö.    Tf8 — d8 


8b7— det 
8d6 — c4 

6c4— aöt 


Digitized  by  CjOOQ IC 


Der  Thttrm.  725 

Waifli.  Schwan.  Wetts.  Sehwara. 

5 Kai — a2  6.  Kc6-— b5          Sa5— B7 

«.    Thl— hS  Ka2— al  7.  Td8  — d?          K  bcHebig 

7.    ThS  —  aSt  und  Matt.  8.  Kbö  —  b6  and  gewinnt. 


Thnrm  gitgen  L&nfer. 

Ein  Lftafer  wird  gegen  einen  Thurm  das  Spiel  fast  immer  remis 
machen,  indem  sein  König,  sobald  er  an  den  Brettrand  gedr&ngt  wird, 
sich  in  eine  Ecke  ron  der  entgegengesetzten  Farbe  flachtet,  um  dort  auf 
Sehach  den  L&ofer  rorzusetzen  und,  wenn  der  Gegner  die  Sperrung  nicht 
aufhebt,  patt  zu  werden. 

WttiM.  Sahwars. 

1.    Ta7  — a8t        Lü6~  g8 


2.  Kg6  -  h6   oder  1  p^^^ 

3.  T  beliebig  in  der  8.  Linie  J 


Steht  dagegen  der  König  auf  einem  anderen  Randfeldc,  so  zieht 
man  auf  Schach  nie  den  Läufer  dazwischen,  da  er  dann  verloren  geht. 

Weis«.  Scbwan. 

1.  Tb6— bat  Ld7— e8 

2.  Tb8  —  a8  [c8,  d8]     Kf8  — g8 
8.    Tn.  eSt    nebst   Matt  in  zwei 

Zogen. 

MAU  stellt  Ttelmelir  den  König  auf  ein  Randfeld  von  der  Farbe  des 
Linfers  und  hindert  dann  den  feindlichen  mittelst  des  L&ufers  sich  dem- 
selben entgegenzustellen. 


Wtlaa.  8«hwan. 

1 Kf8  — e8 

2.    Kfe  —  e6  Lh5 — g4t 

8.    K  beliebig 

Bemis. 


Im  praktischen  Spiele  dt&rfte  es  sich  höchst  selten  ereignen,  dass  der 
Qewiim  mit  einem  Thnrm  gegen  einen  L&ufer  zu  erzwingen  wftrc;  ein 
Beispiel  dieser  Art  bfldet  folgendes  Endspiel,  in  dem  der  Verfasser  d(e 
weisaea  Steine  fQhrte  —  die  Schlussstellung  ist  übrigens  sehr  ähnlich 
eiDer  schon  lingit  m  der  Literatur  bekannten,  die  von  Ponziani  herrOhrt 
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EndspUL 


W«lfls. 


(J.  U.  Zakertort.)     Wellt. 


Wir  mOesen  hierbei  bemerken, 
dass  die  tragikomische  Stellung  der 
schwarzen  Dame  von  einem  frQher 
unternommenen,  verunglflckten  Ro- 
chadenangriff herrtüirt. 


Kg4  n.  f5 

g6  — g7r 


f6— f5t 
Lg7  n.  cS 
Dh8  n.  g7 


Bei  8 LcS  n.  g7    seist 

Weiss  in  drei  Zagen  matt,  aof  3 

Dh»  — hrt  folgt  4.  Dgl  —  g6. 


Dgl m  g7  t 
Kfö  — g« 


LcS  n.  g7 
d»  n.  e4 


Aul    b d5  — d4  £9lct 

6.  Tc2  — c8t  Lg7  —1$  7.  «4 — «5 
d4  — dS  8.  eö  — e6  dS — d2  9, 
el— e7  d2  — dlD  10.  Tßtn.iÄt 
und  Matt. 

*6.    Tc2— est       Lg7 — f8 

7.  Tc8  — e8  e4 — eS 

8.  Te8  n.  eSf  nebst  Matt  in  dtä 
Zügen. 


nmm  gegen  cwd  Bauern  und  Uater  oder  Springer. 

Der  Thurm  wird,  sobald  er  hierbei  von  seinem  KOnig  unteraiOtet 
werden  kann,  gegen  zwei  Bauern  und  Springer  wohl  stets  remis  machen, 
indem  er  eine  solche  Stellung  einnimmt,  dass  die  Bauern  nicht  vorrücken 
können,  ohne  dass  sie  genommen  werden*  Gegen  zwei  Banem  und  Lftofer 
ist  die  FQhrung  des  Thunnes,  soll  ein  Remis  erreiolit  werden,  eelir 
schwierig,  ja  sind  dieselben  bereits  auf  dem  sechsten  Felde  angelangt,  so 
werden  sie  sehr  oft  gewinnen. 


Sohwtn. 


Schwan. 


Wei«s. 


W9kß, 
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W«lM.  Mnran. 

1.     £dl  —  el  d8  — d^t 

i.     Kel-— «2  Kd4--c4 

8.     Td8  — c8t  Kc4  —  b8 

4.  Tc8  —  d8  8dö— c8t 

5.  Ke8  tu  e8 

Remis. 


Oder: 


1.  Td8— d7 

2.  Td7  -de 


BekwftiB. 
d8— d2 
Kd4  —  e5 


Auf     3 Kd4  — e4 

folgt    8.   Kdl — c3    Sd5— b4t    4. 
Ke2  -—  c8. 

8.    Td6 — ce  Ke5-'e4 

4.  Tc«  — c2  Ke4 — d8 

5.  To'2  D.  d2  t        e8  n«  dS 

Patt. 


W«lM.  SohWMS. 

1.  Kdl— el  Kd4 — c5 

2.  Td8  — c8t  Kc5  -  b4 
8.  Tc8  — b8t  Kb4 — c3 
4.  Tb8— c8t  Ld5 — c4 

und  Scbwarz  gewinnt. 


Behimn. 


WtiM. 


WaiM.  Sckwan. 

1.  Tb8 — a8  a8  -  a2 

2.  Kai— b2         Ka4— bö 
8.    Ta8— b8f       La6  — b6 

4.  Tb8  — a8  Lb6  — d4t 

5.  Kb2  D.  bS  nebfit  Remis. 


Bind  die  beiden  Bauern  nicht  verbunden^  so  hat  der  Thurm  den 
einen  »nfanhailen,  der  König  den  anderen,  um  Remis  berbeizufQhren. 
Daas  dies  nicht  immer  an  bewerkstelligen  ist»  beweist  unter  Anderem  das 
Endspiel  der  10.  Matohpartie  zwischen  A.  Anderssen  und  P.  Morphy  — 
▼ergl.  888. 


Tkiirai  gegen  Thiim  und  Bauer. 

Der  Thurm  wird  nicht  selten  gegen  Thurm  und  Bauer  remis  machen, 
sobald  sein  KOnig  sich  vor  dem  feindlichen  Bauer  befindet.  Derartige 
Stellungen  kommen  im  praktischen  Spiel  recht  oft  tot  und  sind  sehr 
schwer  su  behandeln.  Ans  den  folgenden  Beispielen  werden  die  Prinzipien 
der  BpieUdhnmg  fOr  beide  Theile  su  ersehen  sein. 
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SndspiaL 


Wetsi. 


W«lM 

5.    Kfl— g2 

•  6.    Tf8 — e8 

7.    KgS  — ff 


Thi — el 
KeS  — dS 


Auf    7.    Te8— d8t    «gt   7. 
.  Kd2--e2. 


7.  .  .  . 

8.  Kf2- 


■g2 


e4  — est 


Auf  8.  Kf2  -  f3  folgt  8. 
....  Tel  — fit  9.  KfS— g2 
Tfl— f7   u.  0.  w. 


WalM. 
1.    Tb8  — «3 


I. 


flcbwan. 
e5  —  e4 


Bcbwus. 


8. 


Kd2  — e2 


WdM. 
2.    Ta8  — bSI 

Mit  2.  Ta8  — a8  würde  Weiss 
verlieren,  wie  weiterhin  ausgefllhrt 
werden  wird.  Der  Thurm  yerlässt 
erst  die  dritte  Linie»  nachdem  der 
Bauer  in  derselben  angelangt  ist. 

2 Th2  — a2 

8.    TbS — c8  e4  —  e8 

4.  Tc8— c8I         Kf4  — f8 

5.  Tc8— f8t 

Bleibt  nun  der  schwarze  König 
am  Bauer,  so  giebt  der  Thurm  im- 
merwährendes Schach,  entfernt  er 
sich  von  demselben,  so  erobert  ihn 
Weiss. 


n. 


WeiM. 
2.    Ta8--a8? 
8.    Ta8  — f8t 
4.    Kel  -fl 


Schwan. 
Kf4— fSl 
KfS— es 
Th2— hlt 


Mit   8 eS — e2 

das  Spiel  remis. 

».    Te8  — e7  Tel— dl 

10.  Te7— e8  Tdl— d7 

11.  Te8— e6 


Auf   11.   Te8— g8    folgt    II. 

....  Ke2 — dl   nebst  12 

eS  —  e2. 


11.  .  .  . 

12.  Kg2- 
18.    Te6- 

14.  Tfe- 

15.  Te6- 

16.  Kh2- 

17.  Td6- 

18.  Td7- 

19.  Tb7- 

20.  Tbl-^ 

21.  Tb2- 
fi2.  TbS- 
28.  Tbl- 
24.    Tb3  - 

und 


-h2 

*f6t 

-e6 

de 

-g2 

-d7 

-b7 

-blt 

-b«t 

-b8t 

-bl 

b8t 
b4t 
Schwarz 


Td7  — g7t 
Ke2~f2 
Kf2  — el 
«8— e2 
Tg7— c7 
Tc7  — c2 
Tc2— d2 
Td2 — d8 
Kel— d2 
Kd2  — eS 
Td8  — dS 
Td8— dl 
KeS  — d4 
Kd4  — cö 

gewinnt 
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Weiss.  Schwan. 

1 Td6  — e6t 

Wäre  Weiss  am  Zuge ,  so 
würde  das  Spiel  dadurch  nicht  ver- 
Anderty  da  er  nur  den  Thurm  in 
der  b- Linie  oder  den  König  nach 
el    ziehen  dürfte. 


2. 

Ke2  — fS 

Te6  -  e5 

3. 

TbS  —  b? 

Kcl — d2 

4. 

Tb7— d7t 

Kd2  — CS 

5. 

Td7  — c7t 

Kc8 — bS 

6. 

Tc7~b7t 

Kb3  -  c4 

7. 

Tb7-  c7t 

Te5— c5 

und  Schwarz  gewinnt. 


i  ■ 


Schwara. 


Weiss. 

Schwan. 
KhS— gS 
Th7— e7  Te8n.  e7 

Patt. 


Weiss. 
I.       Tg7  — h7t 


Wem. 

1.  Tf7-g7t 

2.  Tg7— h7 
8.  KfS  — gS 
4.  KgS— fS 


Schwan. 
Kgl— fll 
Tb2  — f2t 
Tf  2  —  g2  t 
Kfl  — gl 


und  Schwärs  gewinnt. 


St&nde  aber  der  schwarze  Kö- 
nig ursprünglich  auf  hl ,  so  macht 
Weiss  remis  mit: 


Weiss. 

1.  Tf7~g7 

2.  Kf3  —  f2 
8.  Tg7— a7 

4.  Kf2— fl 

5.  Kfl— f2 

6.  Kf2  —  g8 

7.  Ta7  --  a2 

8.  Kg3  — h8 


Schwan. 
Tb2  — bl 
Tbl— gl 
Tgl— g2t 
Tg2  — g8 
TgS  — f8t 
Tf8  — fl 

Tfl-glt 


Auch    8.  Kg8— fS    Tgl — g8 

[8 Tgl— cl   9.  KfS  — gS] 

9.      Ta2  — alt      Tg8— gl       10, 
Tal--a2  führt  zum  Remis, 
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i  folgt  8.  Ta7-^ft8t  K  beliebig 
Ta8n..g8  gS  — g2  5.  Tt  nebat 
g7  — g8D. 

Wttef.  BehwATS. 

>.  'Kd^  —  e6  und  gewinnt. 


3. 
4. 
6. 
6. 
7. 


Kc2n.  cl 
g4  n.  h5 
hö — h6 
li6— h7 


Behwan. 
he  — hö 
gö— g4 
g4  —  g3 
g8  — g2 


h7  — k8Lf  mid  Matt 


Tlmnii  gegen  zwei  kleine  Offiziere  nnd  Baner. 

Gegen  zwei  Springer  nnd  Bauer  wird  der  Thurm  remis  machen,  in- 
ixa  er  den  Baper   achlftgt,    gegen  Bauer   und   zwei   L&ufer   oder   Lftufer 
id  Springer  wird  er  dagegen  verlieren. 
SchwTi. 


Waiu. 

SobWMS. 

1. 

Te4  — 1^4 

sg4— e^;t 

2: 

Kf8— e2 

Le3  —  c5 

8. 

Ta4  — a5 

f4— fSt 

4. 

Ke2— fl 

Lcft  -  d4 

6. 

Ta5  —  a4 

Kf5  — e4 

6. 

Ta4  —  a2 

8e5  —  g4 

7. 

Ta2  — d2 

8g4-.e8f 

8. 

Kfl  — f2 

8e8  — f5t 

9. 

Kf2-fl 

Sf6— g3t 

10. 

Kfl— el 

Ld4  — c8 

und  Schwarz  gewinnt. 


WelM. 


Thnrm  gegen  Thnrm  nnd  Springer. 

Gewöhnlich  macht  Thurm  gegen  Thurm  und  Springer  romis,  die 
bbermacht  entscheidet  nur  in  manchen  Stellungen ,  wo  der  König  der 
liwftcheren  Partei  bereits  auf  ein  geringes  Terrain  beschr&nkt  ist. 


flchwan. 


Wellt. 


W«ta.. 

Schwan. 

1. 

Td7  — c7 

I. 

Walat. 

8«hwAn. 

1 

Kc4  —  c6 

«. 

Tc7  — b7 

Sc6  —  b4 

3. 

Tb7  — bötl 

Kcö  —  c4 

4. 

Tbö  —  c5  t 

Kc4— b3 

6. 

Tcö  -c3f 

KbS  — a4 

6. 

Tc8— a3t 

Ka4  — b* 

7. 

Ta8  — aöt 

Bei      7.     Tal) 

— b3      gewinnt 

Schwan    mit  7.  . 

.  .  .    Tg2  — d2 
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nebst  8 8b4  —  d8  resp.  8.  A. 

....  Td2  —  dl  t  und  Matt.  wdM. 

„  8.    Tg7  —  gSt       Tc»  — c8 

7 Kb5  — c6  * 

8.  TaS  —  cSf       Kc6  —  d6  Die  einzige  Cbanoe,  die  Weiis 

9.  Tcß  —  c4  und  enwingt  Remis,      bleibt. 

4 8c6 — d4 

Wetoi.  Schwarv.  Auch     4.   .   .   .    Sc6  —  e5     ge- 

1 Kc4  —  bS  winnt,  aber  nicht  4 8c6 — b4 

».    Tc7  —  g7  Tg2  —  c2  *•  Td8  n.  c$  t  Kb8  n.  c8  nebet  Patt. 

8.    Tg7— b7t  6.    Td8— e8  Sd4— b5 

6.    Te8  — d8  8b5— aSf  nnd 

'WHr    werden   unter   A.   sehen,  Matt 

wie  Weiss  bei  8,  Tg7  —  g3  t  ver- 
liert. 

Oder: 

8 Kb8  —  C8  Wdtt.  fldiwaim. 

4.    Tb7— b8t       Kc8n.  b3  6.    Td8n.  c8t        8b5  n.  c8 1  «md 

Patt.  Matt. 


BchwafE. 


SehwafB. 


WelM. 


WtlM. 


*       Wtiia. 
1.     Tb7— C7 


Sehwan. 


WrtM. 
1.    Teö— c5 


Schwan. 

Tb«— be 


Auf  1 Tb2— fSt  folgt 

Kh8— g8  2.  Kf6— g6  Tf2— g2t  8.  8e6— g5. 
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Wün. 

2.  Kf6— g6 

5.  Tc7 — CS 
4«  Se6-~gA 

6.  8gö  — h7 

6.  Kg6 — fa6 

7.  8h7 — f6 

8.  KkS  — g6 


Schvin. 
Ta8— e8 
Te8 — a8 
Kg8— h8 
Ta7— gSf 
Tg8  —  a8 
Ta8  — £8 
Tf8  — a8 


9.    Tel — €7    und    enwingt    den 
Sieg. 


n. 


W«lflt. 


Sdiwan. 
Ta8— a6 


Anf  einen  Thnrmzng  in  der 
8.  Linie  gewinnt  2.  Kf6 — f7,  anf 
jeden  anderen  2.  Tb7  —  b8t 
Kh8— h7   8.  Se6  —  gftf  etc. 

2,    Tc7  —  e7  Ta6  —  a8 

Anf  2 Kh8— g8  folgt 

8.  Kf6  —  g6  Ta6->a8  4.  Te7 — c7 
und  wie  bei  I. 

8.    KfS— g6  Ta8  — o8 

4.    Te7 — d7  To8— g8t 

6.    Kg6— ha  Tg8— a8 

8.    Sei--f4   nebst  MaU  in    drei 
ZAgen. 


WdM.  S«kwiR. 

2.    Kf6  — f7  Tb6  — b7t 

8.    8e6  —  c7  nad  gewinnt. 


Sdtwi«. 


Wtisi. 

1.  Scö  — e6 

2.  Se6  — g7t 
8.  Td5 — d7 

4.  Sg7— est 

5.  Td7— e7 

6.  Kf6  — g6 

7.  Te7— d7 

8.  Td7— de 

9.  Td6 — c6 
10.  8e6 — g5 
H.  Tc6— e6 
12.  Sg5— h7t 
18.  Te6— e7 
14.  8h7— fSt 
Zflgen. 


Tb4-b8 
Ke8  —  f8 

Tb8— b6t 
Kf8-g8 
Tb6— a6 
Ta6  —  a8 
Ta8— b8 
Tb8  — a8 
Ta8— b8 
Kg8  — f8 
Tb8--a8 
KfS  — g8 
Ta8— aef 
nebst  Matt  in  vier 


Thimi  gegen  Tham  und  Läufer. 

Das  Bndspiel  des  Thnrmes  gegen  Thurm  und  L&ufer  ist  noch  nicht 
so  analjrnrt,  dass  sich  ein  unumstössliches  Urtheil  darüber  abgeben  liesse. 
Zunächst  läset  sich  nicht  erweisen,  dass  Thurm  und  Lftufer  den  feind- 
lichen König  stets  an  den  Brettrand  treiben  können,  dann  aber,  dass  in 
allen  RandsteUnngen  der  Gewinn  su  erzwingen  w&re.  Wir  geben  zunächst 
die  Tier  Randstellungen  der  Könige  in  der  Königs-  (in  der  Danienlinie 
is*  das  8pid  dasselbe),  der  L&ufer-,  der  8pringer-  und  der  Thurmlinie. 
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EttdipidL 


W«lM. 


WttlM.  Scbwan. 

1.  Tel— c8.t  Td7  — d8 

2.  Tc8  — c7  Td8  — d2 
8.    Tc7— b7  Td2 — dl 

4.    Tb7— g7 


W«iM.  Sohwin 

4 Tdl— fl 

6.    Leo — g8 


wtiM. 


Schwan. 
Ke8 — f8 


W«f88. 

6.  Tg? — g4  Kfj<— <•« 

7.  Tg4— c4  Tfl — dl 

Bei  7 K«8  — fS  ge- 
winnt Weigs  mit  8.  Lg8  —  e5 
Kf8— g8    9.   Tc4— li4. 

8.  Lg8— h4  Ke8— f8 

9.  Lh4— f«  Tdl— elf 

10.  Lf«  —  e5  Kf8  —  g% 

11.  Tc4  —  b4  nnd  gewinnt. 

b. 


5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 


4. 
6. 

6. 
7. 
8. 
9. 
8. 


WelM.  Schwan. 

....  Tfl— f3 

LgS  — d6  TfS— est 

Ld6— o5  Te3— fS 

Xg7— e7t  Ke8— £38 

Te7.-^c7  K»— g8 

Tc7— g7t  Kg8 — f8 

Tg7— g4  Kf8— e« 

Leo  —  f4  und  gewinnt 

B. 

Schwan. 
Ke8 — £8 
Tdl— gl 
KfB  — g8l 
Kg8  — h7 
Kk7 — g6 


Weisg. 


Tg7— h7 

Th7  — c7 

Tc7 — c8t 

Tc8— h8t 

Tb8-^.g8t       R  beliebig 

Tg8n.gl. 


WaiM. 


Wallt.  Schwan. 

1.  Tel  — eSf       Td7  — d8 

2.  Te8  — e7 

A. 
Walv.  Schwan. 

2 Td8 — g8 

8.    Te7 — »;  Kc8  — b8 

4.    Ta7 — b7t       Kb8  — a8 
e.    L05->d<  Tg8— reSf 

Auf  5.  ,  .  .  Tg8  —  gl  ent- 
scheidet 6.  Tb7 — b8t  Ka8 — a7 
7.  Tb8  — b8  Tgl— gS  8.  Tb8— hl, 
auf  5 Tg8— g7  6.  Tb7— bSf 
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Ia8  — a7    ?•  Tb«— bl   Kä7— ä« 
8.  Tbl— el. 


6.    Tf7— f5  Kc8  — b8 

6.  Le7— det       Kb8— c8 

7 .  T(6  —  b5  und  gewinnt. 


WdM.  8«hwMi. 

6.  Ld6  — c7  Tc8  — g8 

7.  Tb7— bl          Tg8  — g6t  b. 

8.  Le7-d6          Tg6-g7  ^.,..                      g^,^„ 

9.  Tbl-el  Tg7~h7  3 Td2-dl 

/f^ Tg7-e7  folgt  4     Tf7-a7           Tdl-bl 

10.  Ld«  n.  «7.  ^„f  4 Kc8~b8  folgt 

10.  Tel -08 1       Ka8  -a7  ^    Ta7-a4  Tdl-cl    6.  Ta4-e4. 

11.  Ld6  — c5t    nebet   Matt   in  2        ^     Lc5  — aS          Kc8  — b8 
^*^^°-                                                                Auf  5 Tbl— bS  folgt 

e.  La3 — de  TbS— est   7.  Ld6— c5 

®*  Tc8— b8   8.  Ta7  — c7t  Kc8  — b8 

WetoB.                     Bdtim.  Tc7— e7    Kb8— a8    10.  Te7— e4. 

2 Td8  — d2  6.    Ta7— 67           Kb8— a8 

8.    Te7— f7  7.    Ter- e4         Tbl— b7 

8.    Te4  —  e5  Ka8— a7 

*•  9.    Te5  — aöf      Ka7— b8 

W«iM.                       Behwan.  10.    LaS  —  d«  f        Kb8— e8 

S Td»— d8  11.    Ta5  — a8t       Tb7— b8 

4.    Lc5  — e7          Td8  — g8  12.    Ta8  n.  b8  t  rxaä  Matt. 


in. 

Scbwan. 


W«i8a. 


W«lM.  Sohwar«. 

1.  Tdl — d8f      Tc7 — c8 

2.  Td8  —  d7  Tc8  — c2 


Auf  2,  .  .  .  .  Tc8— g8  folg 
8.  Lbö  —  c6  nebat  4.  Td7  —  a7 
auf  2.  ....Tc8  — f8  8.Td7  — de 
Tf8  —  c8  4.  Lbö— ae  Tc8 — f8  6. 
Lae— fl  Kbe  — cS  e.  Lfl— h8  + 
Kc8  — b8  7.  Tde— g6  Kb8  — a8 
8.  Lh8— d7  Tf8-b8 1  ^.  Kbe-aC 

Tb8— d8     [9 Tb8— 18 

10.  Tge~be  nebet  11.  Ld7— e6t] 
10-Tge — fe  Ka8— b8  ll.Ka6 — be 
Td8  — g8  12.  Tfe— f5  Tg8  — d8 
13.  Ld7— c6  Kb8-c8  14.Tf5— aß. 


3. 

4. 

e. 


WdM. 
Td7  — f7 
Lb5  —  a4 
La4  — ce 
Kbe  —  05 


BehwftM. 
Tc2  —  C8 
TeS  — Ol 
Tel— blt 
Tbl— b2I 


Auf  einen  jeden   anderen  Zug 
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verliert  Schwarz,  wie  leicht  nachza- 

wcisen:    6 Tbl — elf    7. 

Kc5  — de     Tel — gl      [7 

Tel  — dl  t  8.  Lc6 — dö  Tdl  — d2 
9.  Tf7-b7t  Kb8— c8  10.Tb7— a7 
Td2— b2  11.  Ta7 — f7]  8.  Lc6  — e4 
Tgl  —  gö  I  9.  Tf7  —  b7  t  Kb8  -  c8 
10.Tb7 — a7  Tg5 — b5  ll.Le4— c6 
Tb5 — b4  12.  Ta7— £7  Kc8  — bS 
18.Tf7— fSfKbS— a7  14.Kd6— c5 
Tb4— b8    lö.  Tf8— f7t    Ka7— a6 

16.  Tf7  — f4;    6 Tbl— dl 

7.  Lc6— d5  Tdl— elf  8.  Kc6— d6 
Tel  —  c7  9.  Tf7  -  f2  Tc7  — c8 
10.Tf2— a2Tc8— d8tll.Kd6  — c6 
Td8 — d7  12.  Ta2— b2t  Kb8— c8 
18.  Ld5— e6;   6 Tbl — gl 

7.  LcG  — e4  Tgl— cl  t  B.  Kc5-  -d6 
Tel— c8  9.  Le4  —  dö  Te8  — d8t 
lO.Kde— c5Ta8— c8tll.Ld6-c6 
Tc8 — c7  12.  Tf7~f8t  Tc7— c8 
18.  Tf8— f2  Tc8  -  c7  14.  Kc5— d6 
Tc7— c8  lö.  Tf2— b2t  Kb8— a7 
1 6.  Kd6 — cö  Tc8 — d8  1 7.Tb2— a2t 

Ka7— bS    18.  Kc5— b6;   6 

Tbl  —  gl    7.  Lc6  —  e4    Tgl — g8 

8.  Kc5 — b6  Kb8— c8  9.  Tf7— a7 
Tg8 -gl  10.  Kb6— c6  Kc8 — b8 
11.     Tä7— b7t      Kb8  —  c8       12. 


Tc7— h7  Kc8— b8  18.  Th7— h«t 
Kb6 — a7  14.  Kc6— c5  Tgl — elf 
lö.Kcö  — böTcl— c8  16.Th8 — ^h7t 
Ka7 — b8  17.  Th7— b7t  Kb8  — a8 
18.  Kb6  — aö   und  gewinnt. 


WeiM. 

7.  Lo6 — d5  Tb2 

8.  Tf7— b7t  Kb8 

9.  Tb7  —  e7  Kc8 


Sekwan. 


h2 
-c8 

>b8 


Weia^ 


lo  dieser  Poaitioii  ist  es  bis 
jetet  nicht  nachgewiesen,  dass  Weiss 
den  Sieg  erzwingen  kfone. 


WelM. 


WolsB.  Behwars. 

1.  Tel— fl  Tb7— b2 

Bei    1 Tb7— a7t   «• 

Ka6— b6  Ta7  — b7t  gewinnt  Weiss 
mit  8.  Kb6  —  cß  Tbl — bS  [S. 
.  .  .  .  Tb7— b8  4.  Lao — b€ 
Tb8— b7  5.  Lb6  -c7]  4.  La5— b6 
Tb2—  c2  t  5.  Lb6  —  c6  Tc2  —  b2 
e.Tfl— altKa8-b8  7.Lc5— dSf; 

bei    1 Tb7 — b8    mit     2, 

Laö— c7  Tb8  — c8  3.  Lc7— d6 
Te8— d8  4.  Tfl— f6  Td8  — c8 
6.  Kae— be  Tc8— d8  6.  Tf6— g6 
Td8— e8    7.  Tg6— g4. 

2.  Tfl— f6 
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Bm  2.  Tfl— f4  Tb2— bl 
8.  La6 — b4  macht  Schwarz  remis 
mit  S Tbl  n.  b4. 


B. 


W«(M. 


Sehwars. 
Tb2  —  b7 


WalM. 
2 

3.  Laö — be 

4.  Ka6  — bö 

AnP    ^ 


Sohwars. 
Tb2— bl 
Tbl  -  alt 
Ka8  — b7 


Auf  2 TbÖ  — b8  folgt 

8.  Laö  — c7   Tb8— c8   4.  Ka6-— b6 
Tc8  — e8   6.  Lc7— d6   u.  ».  w. 


8. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 


T/G— he 
Ka6  —  bC 
KbS— c6 
Laö—be 
Lb6  —  c6 


Tb7  — a7  t 
Ta7— b7t 
Tb7— b2 
Tb2 — c2t 
Tc2 — b2 


Tb  6 — h4  und  gewinnt. 


dass   selbst   in    den    Randstellungen    mit 
der  Sieg  der  Uebermacht  in  einem  Falle 
eren  Rundstellungen  sind  nach  den  Aus- 
Kaiper   folgende  vier   Klassen,    die  sich' 
ganze    Brett    wiederholen,    unauflösbar, 


ch    ,  2.  Rlaase:    die  Könige  stehen 

re  einander  nicht  gerade,  sondern  schr&g 
auf  Feldern  derselben  Farbe  gegen- 
über. 


47 
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8.  KUsse:  cUe  Könige  stehen 
In  Springer entfernung  von  einander, 
der  schwarze  Thurm  kann  zur  Seite 
seines  Königs  ein  Schach  des  an- 
deren Thurmes  ^decken  (Sz<^n*schc 
Position). 


4.  Hassel  di^elb«  KUnigs- 
sttillung  wie  in  der  .3.  Klasse,  ^er 
schwarze  Thurm  hält  aber  den 
Läufer  anf  der  sechsten  Linie  ge- 
fesselt. 


Schwarz. 


!8chwftrz. 


—    «    m 


P^    PI 


^'':^     WM     r'^a 

fei Mi    


w''%       m  ,i 


•tir«iäk 


Ausnahmsn,  in  denon-  Thurm 
und  L&ufar  gegen.  Th«m  jg;ewinnen, 
sind  in  diese»  4  Klasseti  sehr  wenig 
zahlreich.  In  der  1.  Klasse  giebt 
es  nur  eine  einzige  Ausnahmestel- 
lung, nämlich  sobald  d«r  schw«rsf 
Köftig  in  der  Ecke  stehU  : 

Weiss  gewinnt  in  dem  veran* 
schäulichtcn  Falle  durch  l.KaÖ — b6j 


i  Auch   in   der   2.  Klasse   giebl 
es  nur  eine  Ausnahmestellung. 


Der    schwarze     Thunn 


Btelil 


aui?g4,  st&nde  er  auf  %^y  so  giebl 
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Sdiwar^ 


Wclif. 


Id  der  eiozigeii  AnsDahmestel- 
Inng  der  8.  Klasse  gewinnt  Weiss 
darch: 


WelH 
1-  Th7— h4 
2.  Lf6  —  c5 
8.  Th4— c4 
4.  Leo  — f6 
6.    Tc4  —  c8t 


Schwan. 

Tgl— elf 
Tijl  —  gl 
Tgl— g6t 
Kf8  —  g8 
Kg8  — h7 


Weiss  Matt  in  2  Zfigen;  auf  einem 
jeden  anderen  Felde  der  g- Linie 
geht  der  schwarze  Thurra  viTloreo. 

WeUf.      '  Scliwar«. 

1.  Ta7  —  aSf        Kg8  — h7 

2.  Ke6-f5! 


8.    T«»***li8t  und  M«ti. 

Die  gans  Ähnliche  Stellang 
dieser  Klasse  —  Weiss:  Kg6,  TdT, 
Lf8;  Schwara:  KfC,  Tdl  —  führt 
Kam  Remb. 


Auf  2.  Ke6' 
3'g4  — g7t!. 


-f7  folgt.  2. 


2 Tg4  —  gS 

3.  Ta8  — a7t        Kh7  —  h6 

4.  Ta7  — a4  und  gewinnt. 


Schwan. 


Woias. 


Die  4.  Klasse  endlich  hat  sirei  Ausnahm  estellunge n : 
Schwtn.  Schwan. 


Waiifl. 


740 


Endspiel. 


W«ltt.                          Betawara.  W«iM.  Sehw«». 

1.  Tc2  — cl  Tbß  —  a6  1.  Tg«  — «2  Kft — g«""     . 

«.  Tel— hl  Kas  — c8  2.  Ta«  — Aßt  Kg8  — h7 

8.  Tbl  — bl  Ta6— a8  3.  Ke6— f7  ThGn.  föf 

4.  Ke6-e7  Ta8  — a7  4.  1^7  n.  f6  Kh7  — h6 

6.  Ko7  — c8  Ta7— a8  b.  Ta8  —  h8 1  und  Matt. 

6.  Tbl — b2   und  gewinnt. 

Wir  haben  schon  am  Anfange  dieses  Kapitels  bemerkt,  dass  ea  nicht 
immer  gelingt  den  König  mit  Thurm  und  Läufer  an  den  Brettrand  m 
treiben,  wird  aber  selbst  derselbe  aus  der  Mitte  nach  dem  Rande  getrie- 
ben, so  wird  es  ihm  wohl  stets  gelingen  eine  von  den  RemispositioBen 
SU  erlangen;  unser  Urtheil  über  das  Endspiel  von  Thurm  nnd 
L&ufer  g('gen  Thurm  ist  daher  folgendes:  steht  der  feind- 
liche König  in  der  Mitte,  so  wird  das  Spiel  remis,  steht  er 
am  Rande,  so  h&ngt  das  Resultat  davon  ab,  ob  eine  von  den 
von  uns  durchgeführten  Gewinnpositionen  herbeisufQhreB  ist. 


Thann  gegen  drei  leichte  Offiziere. 

Gegen  zwei  Läufer  und  einen  Springer  verliert  der  Thurm,  gegen 
zwei  Springer  und  einen  Läufer  macht  er  remis,  sobald  es  ihm  gelingt, 
aich  für  den  Läufer  zu  opfern;  treibt  die  stärkere  Partei  den  König  in 
die  Ecke,  so  muss  sie  sehr  darauf  achten,  dass  bei  Pattstellungen  der 
Thurm  sehr  geschickt  ist,  durch  immerwährendes  Schach  remis  zu  machen. 


Sohvmrr.. 


Wams. 


W«lM. 

1.    Ld7  — bö 

Weiss. 


Bohwars. 


A. 


Schwan. 

1 Tfl— fö 

2.    Lb5-— a4  Tf5 — oh 


Seh  tränt. 


W«tn. 

Walfa.  Beinrws. 

U     Kg6  — f7  Kh8— h7 

'    Auf   1 Tc6 — c8,   d, 

c2  *  entscheidet  2.  Lb4  —  ef. 
2.    Lb4  —  f8  und  gewinnt. 
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',*■ 

5 

r. 

5* 

W«lM. 

Schwan. 

7 

I. 
2. 

-....    ^  .,        ,       . 

-lS.e2  —  {2 

i. 

Tgl— dl 

Sftö  — b3t 

8. 

KCl— b2 

• 

Auf  8.  Kcl— c2  folgt  3. 
....  Lf3  n.  dlt  und  auf  4. 
Kc2  n.  dl   8g2  —  eS  t  «nd  Matt. 

8.  ....  Lf3  n.  dl 

4.  a6-— a7  Ldl — f3 

5.  Kb2n.  b8  Kf2— gl 

6.  b2— h4  8g2n.  b4 

7.  Kb3  — c4  Sh4  — f5 

8.  Kc4— c5  Sfö— e7 

9.  Kc5  —  b6  Se7-~c8t 

und  Schwarz  gewinnt. 


Schwarz  macht  remis  mit    1.  .  .  . 
Tg6  —  g7t!   2.  Lf6n.g7   patt 
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Endspiel. 


Thurm  and  Bauer  gegen  Sprisger. 

Thnrra  und  Bauer  worden  gegen  Springer  faat  immer  gtrwiunoii. 


Schwarz.        (Mac  Donntll.) 


(De  la  Board onsalB).    WeJia. 


WeiM. 

8«hw«n. 

1- 

Kc4  — dö 

S»7--b6 

2. 

Kdö— c5 

A. 

Weiss. 

Schwan. 

? 

Kb6  —  a7 

3. 

Keö— c6 

Sb5  — c7t 

4. 

Ke6  — d6 

Sc7  n.  a6 

5.    Kd6  —  c6   und  gewinnt. 


B. 


Weist. 


3.  Ke5 — d6 

4.  Kd6— d7 

5.  Kd7  -  d8 


ScAiwara. 
Sb5  -  »7 
Sa7  —  c8  t 
Sc8  —  a7 
Sa7 — c6t 


Auf  5 Kb5 

winnt  6.  Tal — bl. 


-c6  gc- 


6.  Kd8  — c8  Kb6 — a7 

7.  Kc8  — c7  8c6  — b8 

8.  Tal — a4  Sbda.  attf 

9.  Kc7  —  c6  and  gewinnt 


Wetat. 


8.  a6-~a7 

4.  Kc5  — f6 

5.  Kfe  — e7 

6.  Ke7 — d7 


8b5  —  c7 
Kbe  — b7 
Kb7— a8 
Sc7  —  bö 
Sb5  Q.  aT 


7.    Tal — bl  nnd  gewinnt. 


In   sehr   wenigen   Positionen  wird   der  Springer  gegen  Thnra    nnd 

Bauer  rerais  machen. 


Weiss.  9eliwan. 

1.  Kb2— g«  Kd2 — e2 

2.  Th3— gS  8d4  — fö 
a.    Tg3~h8          Sfd— d4 

Remis. 
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Tkurm  und  Bauer  gtgn  UMter. 

Der  Lüufcr  wird  gogcn  Thurm  and  Bauer  gewöhnlich  verlieren. 
Behwtn. 

Weiss.  S:?chwart. 

1.      T(il~Hl 

Mit     1.    (M—'lb    würde 
S^hwara     den     Sirg    ungemein 
schweren. 
1 


sieh 
er- 


Welai. 


2. 
8. 
|. 

6. 

6. 

7. 


Tal — a6t 
Ta6  — b6 
Ke4  — d5 
Tb6— b7t 
Tb7  -  a7 


Lc7  —  b8 
Lb8  — de 
Ke6 — d7 
Ld6  —  gS 
LgS  —  C7 
Kd7  -  d8 


Kdo  —  c6  und  führt  den  Bauer 


zur  Dame. 


W«iu. 
1.    Th7  — h4  Lg4~dl 

Auf  1 Lg4 — fS   oder 

ej   gewinnt  2.  Ke5 — e6. 
i.    de  — d7 

Dieser  Zug  ist  besser  als  der 
vOn  Stamma,  dem  Verfasser  dieses 
Endspiels,  angegebene  2.  Th4 — d4. 

^ Ldl  —  bS 

f      Auf    irgend    einen     Köuigsjsug 
entscheidet  3.   Th4  —  d4. 

3.  Ke5— de  LbS— gS 

4.  Th4  — b4   und  5.  Tb4  —  bSt 
und  Matt. 


Weiss. 
I 

2.  Ta7— b7 

3.  Tb7 — c7 


Schwan. 
Lc4  —  bS 
LbS  —  c4 
Lb8  —  a2 


und  Schwarz  b&)t  remis,  indem  er 
seinen  L&ufer  in  der  Digonale  nach 
f7  ^ stets  so  stellt,  dass  er  bei 
Kl6-^g6  Bcbacb  bieten  kann. 
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Endspio]. 


Bchwftrf. 


Weiat. 


Weis«.  S^wan. 

1-    g«  — gH  Kh8 — h7 

Aaf  1 Lal  n.  g7  folgt 

2.  Kf5— g6. 
2.    Tb7— bl  Lal — d4 

Auf  2 Lal  n.  g7  folgt 

S.Tbl— hlt  Kh7— g8  4.  Kf5  -  g« 
Kg8 — fS  ö.  Th4 — flf  Kf8  —  g8 
6.  Tfl  —  cl   und  gcwiDOt. 
8.    Tbl--b4  Ld4— fS 

4.  Tb4  — g4  Kh7~g8 

5.  Kf5  — g6  Lf2  — d4 

6.  Tg4— h4  Ld4n.  g7 

7.  Th4  —  c4  and  gewinnt. 


Sebwftn. 


1.  Tg7 

2.  Tb7 
8.    Kb6 


—  b7 

—  b8t 

—  g5 

~b7t 

—  g« 
^h7t 

—  e7 
-h6 

h7 


Tb8 
Kgö 
Tb7 
Th7 
h6  — 
9.  he  — 
10.    Kg6 — h6  und  gewinnt 


Sebwan. 
Lbl — a3 
La2— g8 
Kh8  —  g7 
Kg7— h8! 
Lg8 — dft 
Kh8~g8 
Kg8  — li8 
Ld5  —  a2 
La2— blt 


Weiss. 


Hfttte  Weiss  im  5.  Zuge  h5  —  h6  gespielt,  so  würde  Schwan  nach 
Lg6 — h7  6.  Kgö  —  f6  Lh7  —  dS  Remis  erlangt  haben,  indem  er  den 
König  in  der  Ecke  und  den  Läufer  in  der  Diagonale  bl — h7  hielte. 

Stände  in  dem  eben  betrachteten  Beispiel  der  weisse  König  auf  f6, 
so  wäre  das  Spiel  remis,  indem  Weist  nach  1.  Tg7  —  b7  Lbl — c2 
2.  Kf6— gö  Lc2  —  dS  3.  Kg5  — h6  Kh8  — g8!  4.  Tb7— g7t  Kg8  — f8! 
nichts  erreicht  hätte,  da  der  weisse  König  nun  nicht  nach  der  f-Lisio 
kommen  kann,  ohne  dass  der  schwarze  nach  der  g^Linie  curflckkehrt 
Dieser  Grund  fiele  fort,  wenn  der  weisse  Bauer  noch  auf  h4  oder  noch 
weiter  zurück  stände,  der  weisse  König  wtbrde  nach  5.  Tg7 — gö  über 
h5  und  g4  nach  f»Linie  gelangen  und  das  Spiel  gewinnen. 

Das  von  den  gegebenen  Beispielen  folgende  Resam€  über  das  End- 
spiel von  Thurm  und  Bauer  gegen  Läufer  ist:  ist  der  Läufer  von 
der  Farbe   des   siebenten   Feldes    der  Linie,    in   welcher  der 
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Bauer  steht^  d.  h.  in  den  für  don.L&afer  g&attigeren  Fällen, 
so  gewinnt  der  Königs-  oder  Damenbauer  meist,  wenn  i;r 
selbst  schon  auf  dem  8,  Felde  steht,  der  Läuferbauer  wunn 
er  das  5.  Feld  nicht  überschritten  hat,  der  Springerbaucr 
stets,  der  Thurmbauer,  wenn  er  noch  nicht  auf  dorn  fOnftrn 
Felde  steht, 

Ungünstig  sind  alle  Fftlle  fdv  den  L&ufcr  Ton  der  Farbe  des  8.  Fel- 
des der  Linie,  auf  der  der  Bauer  steht,  er  verliert  z.  B.  dann  auch  gegen 
einen  Thurmbauer  auf  dem  5.  Felde. 


Schwia. 


Weiss. 


'  Weist. 

1.  Kh4— g4 

2.  Kg4~-f6 
S.  Th3— b3 
4.    TbS  — bet 


Schwan. 
Ld2— cl 
Lei— d2 
Ld2  — cl 
Khe  — h7 


Auf  4 Kh6  n.  h5   ent- 

scheidit  5.  Tb6~bl  Lei  — gö'ö. 
Tbl— hl  f. 


Bei  6 Lei  n.  h6  gewinnt 

6,  Tbl— b7   nebst  7.  Kf5  — g6. 


Weist. 
6.    Tb6— f6 


Schwan. 
Ld2  —  es 


Auf  6 Ld2  —  cS  f(^gt 

r.TfC— de  LcS  — b4  8.  Td6 — d4 
Lb4  —  cS  9.  Td4  — dS  Lc8  —  b2 
lO.Kfö— g6Lb2— cltll.Kgö — h5 
.L€lp.  h6  12.  TdS— d7t  Lh7— g7 
18.  Til7— a7  Kh7— g8  14. 
Khö  —  ge. 

7.  Kfö  —  g4  LeS  n.  h« 

Sonst     entscheidet    sofort    8. 
Kg4— h5. 

8.  Kg4 — h5 

9.  Tf6  — f7t 

10.  Kh6 — g6 

11.  Tf7— fS 

12.  TfS  — h3 
IS.  ThS- hl 
14.  Thl — cl 


5.    h5  — he 


Lei — da 


Lbe  —  es 
Kh7— g8 
LeS  — gl 
Lgl  — h? 
Lh2  —  gl 
Lgl-f2 
Kg8— f8 
15.    Tel  —  fl   und  gewinnt. 


Zorn  Schlues  gcbim  wir  noch  eine  sehr  interessante,  hierher  gehörende 
Stellung. 
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KndtpieL 


Schwan. 


ZÄ ,  ^,%M^^X^.A^^^^^^^i^ 


i  ■  ^.;f^      mM      y^x 

*"'^^/«       ?*T'r<       '"''^''^f       ' 


WeibS. 


Weiss.  SdiWaR. 

1.  Ta5  — a7  Ld5— g8! 

2.  Ta7— a8  Lg8— d5 


3. 
4. 

5. 
6. 
7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
1»« 
U. 
15. 
IS. 
1». 
\%. 
1». 


WeiM. 
TaS— a5 
Ta5  —  a7 
Ta7  —  a6 
Ta6  —  g6  t 
Tg6  — gl 
Ko7  -  f7 
Kf7  — f6 
Tgl  — g7t 
Tg7  —  a7 
Ta7— a5 
X^ — *3 
Ta3  —  a7  f 
Kf6  —  e7 

fö— f6t 
Ta7 — aS 
Ta«  — gSf 
TgS  — gl   und 


Sebwv^ 
Ldö  —  g8 
Lg8  — fi 
Lf  7  —  d5 
Kg7— h7 
Ldfi  — e4 
Le4  —  d5t 
Ld5 — c4 
Kb7— h6 
Lö4  —  d5 
Kh6— h7 

K   beliebig 
K  — g7 
Kg7  —  g« 
LbS— d5 
K  beliebig 
gewinnU 


Thnnii  und  Figuren  gegen  verschiedene  FIgnren. 

Der  Tbarm  ia  Verbindung  mit  anderen  Steinen  wird  gegea  ver- 
schiedene  Figuren  gewinnen  resp.  verHeren,  -wenn  -eine  der  beiden  TarleSen 
ein  numcriacbes  Plua  von  Kr&ften  hat,  welches  allein  genflgt  matt  an 
setzen,  sonst  wird  das  Spiel  remis.  Es  wird  also  ein  Thurm  mit  Baoem 
gegen  zwei  Thürme  und  Bauern  verlieren,  wihrcnd  swei  Ththrme  und  ein 
leichtef  Offizier  gegen  zwei  Therme  remis  machen,  ebenso  zwei  ThQnne 
gegen  zwei  leichte  Offiziere,  Thurm  und  zwei  leichte  Ofifiziere  gegen 
Thurm  und  einen  leichten  Offizier  u.  s.  w.  Von  den  hier  vorkommenden 
Ausnahmen  geben  wir  einige  interessante  Fülle. 


Bchwsn. 


Weiss.  Sekwtfz. 

1.  f6— f7  Tg8— fg 

Auf  1 c3  — c2  folgt  2. 

f7  — f8D  c2  — clD   8.  Df8— fet. 

2.  Tf4 — f2l  c3 — c2 

Auf    2 Tf8  n.  f7    folgt 

3.  Tf2  n.  £7  Kh8  — g8  4.  Tf7  — c7. 

3.  Tf2n.  c2  Tg2— g3 

4.  Tc2  —  e2   und  gewinnt. 


Weiss. 
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Schwan. 


Weus. 


WeiMr 

1.  Tf7  — £8t 

2.  8de  — f7t 
S.    8d7— g5t 


8chw«n. 
Tgl-g8 
K  beliebig 
K— b8 


Anf  8 Kg7  n.  f8  folgt 

4.  Te7— f7t  and  Mail. 
4.    Kd7— e8 


W«iM. 


ft.  Ke8n.  f8 

i.  8g6-f7t 

7.  Te7-— e6 

8.  817— göf 


Schwan. 
Tg8  n.  f8 1 

Tbl— nf 

Kb8  — h7 
Tfl-bl 
Kh7  — b8 


Weiss, 

1.  Tdl— dö 

2.  Kbl  — g2 
8.  Kg2— f2 

4.  Kf2 el 

ö.  Kel  — d2 

6.  Ed2  — cl 

7.  Kcl  — b2 

8.  Kb2  -  bS 


Scbmurz. 
Kd7— c7! 
Kc7  — d7 
Kd7  — e7 
Ke7  — d7 
Kd7  — c7 
Kü7— d7 
Kd7— c7 
Kc7— d7 


9.    KbS  —  b4  and  gewinnt. 


9.    Te6  —  g6  und  gewinnt. 


B. 


WeiM. 

4 

^    T©7  — «6 

6.  Tf8n.  g8t 

7.  Te6— g6t 

8.  Ke8  — f8 

9.  8g6  — f7t 
10.    Kf8n.f7 


Sdiwarz. 
d4  — dS 
d8 — 4S 
Kh8  n.  gS 
Kg8  —  b8 
Tbl  -flf 
Tf  1  n.  f7  t 
Kh8— b7 


11.    Tg8 — g2  und  gewinnt. 


W«ls0. 


Weiss. 
1.     Td2— f2t 


Schwva. 


Digitized  by  LjOOQ IC 


748 


Endspiel. 


ScJl^ww», 


Weis«. 
Weies.  Schwin. 

1.  Lc8  — e5t 

A. 

.    Wewg.  SchiraB. 

'    1 g4— g3.        , 

2.  Te3-e2t        Kl»2— hl 

8.    Te2  — g2  ncbsf  Mjitt  t;i  zwei 
Zagen» 

B. 

Wein*  Schwan. 

1 Lh4  —  gS 

Auf  1 Th4  —  g8  ent- 
scheidet 2.   Kfl — £2. 
2.    TeS  n.  g3  ThS  n.  g3  . 

8.  Sd2  — e4  h5  -h4         • 
4.    8e4— 12            h4— hS 

9.  Sf2— e4    nebst  Matt  in  zwei 
Zflgen. 


WeiM. 


To8  n.  h8f 
Sd2  —  e4 
Leo   —  g8! 
ö.    8e4n.  gSf 
Ä.    Kfl  — f» 

7.  8g8  — h5 

8.  ßhö— f6 


Schwan. 
Kh2  — hl 
g4  n.  hd 
Lh4  —  eil 
Lei  n.  g8 
Khl— -h2 
h5  — h4 
Kh2— hl^ 
Khl— h2 


9.    Sf6  —  g4t  ni'bfit  Matt  in  zwei 
Zügen. 


W^ff.  SehwAx. 

i Kf7— e« 

2.    Tdl— el  Lg6 — h5 

8.    Tf2— h2  Lho  -  g4 

4.    Th2-'g2  Lg4— fS 

(.    Tg  2 — g8  and  gewinnt 


B. 


Weiss. 


) 

2.  Tfi-^^ 

8.  Kcl — b2 

4.  Xb2  — b8 

5.  Tdl— hl t 

6.  Tg2— gi 

7.  Tg4,r-g8| 


Sohwaxs. 
Kf7  -  g7 

•Le^5— f4t 
Lf4— 65  t 
Kg7— h6 
Lg«— Ji5! 
Leo— #«> 
U6  — gi 


$.:  Tg8 — b3  und  gewinnt* 


Solrtm. 


Weisse 


Weiss. 

1.  T£4  — b4 

2.  Tb4— bl 
8.  Tb}— b8 
4.    Tb8  — g8t 


SckwiB. 
Td6  — dl 
Tdl  —  di 
TdS  n.  hS 
Kg6— f7 


5.    Tg8  n.  g2  und  gewinnt. 
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Der  Läufer. 


In  den  beiden  vorhergebenden  Absehnitten  warden  die  StArke-Ver- 
hfthnisBe  deB  Lftnfors  zur  Dame,  zum  Thurm  etc.  beleuchtet,  hier  haben 
wir  alao  nur  das  Bplel  der  Läufer  untere iqander,  gegen  Spring it  und  gegen 
Batieni  zu  besprechen. 

Lftufer  gegen  Banent 

Sind  beide  Könige  entfernt,  so  wird  ein  Lftufor  gegen  einen  Bauer, 
sobald  er  nur  das  Woitorgohcn  desselben  hindern  kann»  remis  machen, 
meist  auch  gegt^n  zwei,  gegen  drei  aber  verlieren.  Werden  die  Bauern 
von  ihrem  Honig  unterstützt,  so  werden  zwei  gegen  einen  Läufer  meist 
gewinnen;  greifen  beide  Hönige  in*8  Spiel  ein,  so  wird  der  Läufer  oft 
noch  gegen  drei  Bauern  remis  machen. 

Schwur  Schwan. 


Weiss. 


WeiKs. 


Weil«.                          Scliwa«. 

Weiss.  .                         SchwaK. 

1.    Lf2— 1?8 

1- 

.,.  .                  Kf5— f4 
Weiss  am  Zuge   macht  mit   1. 

W4cv*   Suhw^iiTz   am   2^uße,    «o. 

Lf2 

-^gS    oder    1..  Kd4 — eS  remis. 

gewmnt  er  mit  1 fd      f4. 

2. 

Kd4*— dS           g4  — gS 

'      3. 

Lf2  — oSf         Kf4  — g4 

l.    ..,  .  ..              Kh7— g7.. 

4. 

KdS  — d2 

2.    KeZ  —  e$          Kg7  -r  g6 

Airf  4.  Kd8  —  d4  folgt  4 

.3.    Keß      e5 

fs- 

-f2. 

4. 

.  •  •  .                K|f4-— h8 

Demis. 

5. 

Kd2  ^  el          Kh8  -  g2 
und  &1iwarz  gewinnt. 
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Endspiel. 


SchWMB. 


W&re    Weiss    am     Zuge,    so 
laan  er  aach  nicht  mehr  als  Remis 

erreichen. 


Weiss, 
l.    KfS  — f4 


Schwan. 


Auf   1.    c4  —  e5    folgt    I 

Kb4  — c5  2.  KfS— f4  Kc5— d5 
3.  b2  — b4  Lg6  —  dS  4.  b4 — b6 
LdSö.  b5  6.  Kf4  —  f5  Lb5— d7t 
Kfö  — fa  Ld7 — e«. 


WeUs. 


Kb4  —  c5 


WeiM.  Schwarz. 

1 Kb4— bS 

2.     KfS  — f4 

Auf  2.  Kfa  ~  c3  folgt  2.  .  •  .  . 
KbSn.  b2  8.  KeS  —  d4  Kb2  — <^ 
4.  e4  — e6  Lg6 — f7  5.  Kd4  —  e4 
Lf7  —  e6  6.  gö-— g6  Kc2  — cS 
nebst  Remis. 


8.  Kf4  — eö 

4.  Ke5  —  d5 

5.  c4 — e5 

6.  Kd5  — c6 

7.  Ke6— f6 


Remis. 


KbS  n.  b2 
Kb2  —  cS 
KcS  —  dS 
Kd8  — CS 
KeS  ~  f4 
Lg6  —  f5 


Bei  1 Kb4 — bS  würde 

Schwarz  nun  Terlieren  mit  2.  e4 — eö 

KbS— c4  [2 KbSn.b2   8. 

e5— €^j  g.  hS — h4  £o4-^46 
4.  b4  — b5  Lg6  — h7  6.  b6 — hB 
Kd5 — c6  6.  e6  —  e6  Kc6  n.  b6 
7.  Kf4  — es. 


2.  Kf4  — e6 

8.  b2  — b4 

4.  b4  — b5 

5.  bö — b6 

6.  Ke6— d5 

7.  e4  — e5 


Kc5  —  c4 
Lg« — h7! 
Kc4~c5! 
Kc6  n.  b€ 
Kb6  -c7 
Kc7 — d7 


Remis. 


L&afer  gegen  Springer. 

In  diesem  und  in  den  zwei  folgenden  Ka]»itelft  behandeln  wir  Rnd- 
spiele,  in  denen  nicht  allein  swei  kleine  Officierc  sich  gogeiiQberstelien, 
da  dann  das  Remis  selbstverständlich  w&re,  sondern  wo  auf  einer  oder 
beiden  Seiten  noch  ausserdem  B«uem  vorhanden  sind.  —  Werden  also 
Bauern  einerseits  vom  L&nfer,  andererseits  vom  Springer  unterstfttsty  so 
entscheidet  weniger  die  numerische  SULrke  als  die  Stellung.  Der  einsehie 
Bauer  unterstOtist  vom  Läufer  oder  Springer,  wird  gegen  Springer  reap. 
Läufer  meist  nur  remis  machen ;  bei  gleicher  Stellung  wM  meist  erst  das 
U.ebergeiHcht  zweier  Bauern  entscheiden. 
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Schwan. 


Schwant. 


Wei^i 

1. 

t 

Weiss. 

Welti. 

Schwan. 

\ 

^ 

WtiM. 

Schwan. 

1. 

Shö— gS 

Lf4- 

-d6 

; 

1. 

Sbl— CS 

Lc4— a8 

2. 

SgS  —  f  1 

KfS" 

—  c2 

1 

2. 

8c3  -  a4 

5, 

KhS  —  g2 

Ld6 

—  f4 

Aaf  2.  Kb8 

n.  a8  folgt  2 

4. 

Kg2  — hl! 

Kc2 

—  f8 

Kds 

-c7  3.  Sc3- 

-b5  Kc7  — c8  etc. 

5. 

Sfl— gS 

2. 

•  •  •  • 

La8--hl 

Remis. 

,; 

8. 

Sa4  — c5 

Lhl— a8 

' 

4. 
5. 

Sc5 — b7  t 
Rb8  n.  a8 

Kd8  —  d7 

Kd7  — c8! 

Schwan. 

Remis. 

Schwan. 


Weiaai 

Schwan. 

1. 

Ut- 

d4 

fs- 

-f2 

2. 

Ld4- 

^atf 

Kb8 

n.  a7 

ytfA»8. 

Sriiwan. 

3 

Kcd-^ 
b7  — 1 

"CT 
b8D 

Ka7 
Ka6 

-  aG 

—  a5 

1. 
2. 

f6- 
a5- 

—  f5l 

4. 

gS--g4 

—  a4 

5. 

Db8- 

-a8t 

Ka5 

—  b4 

3. 

g4  n.  f5 

a4- 

—  aS 

6. 

Da8- 

-fs 

4. 

f5— ^fS 

aS- 

—  a2 

nnd 

WeisB 

gewinnt. 

urii  Schwan 

gewinnt. 

Digitized  by  CjOOQ IC 


752 


.  EadspieL 


Läufer  nngleieber  Fwhe  ge^ea  tinuider. 

Bei  Lftafern  ungleicher  Farb^  entsdieidet  in  der  Regel  die  Ueber- 
macht  einesy  selbst  zweier  Bauem  nicht,  indem  d«i  Vorgehen  derselbe 
gebindert  wird  dorch  König  und  L&ufer,  während  der  Gegner  dat  b^ 
treffende  Feld  nicht  zweimal  angreifen  kann.  Die  Uebermaeht  sichert  noch 
am  ehesten  den  Grewinn,  wenn  die  Bauern  vereinzelt  anf  dem  Brette 
stehen,  so  dass  der  feindliehe  König  nicht  überall  eingreifen  kann.  Zwei 
verbundene  Bauern  müssen  beim  Vorrücken  möglicht  die  Felder  Toa  der 
Farbe  des  feindlichen  L&ufers  besetzt  halten. 


Schwärs. 


Schwin. 


WelM. 


Wvias. 


WeUf.  Schwan, 

1.  .    ,    .    .  eö  — (»4 

-    Der  einzige  Weg,  um  den  Ge- 
winn   TU  versuchen,    auf    1 

Kb4  — c8       folgt       2.      MS— fl 

Kc8— d2  Kd5— e4  [2 eö-*e4 

8.  Kd5  n.  e4   c5  —  c4  4.  Ke4      dö] 

auf  1 cß  —  e4  2.  LdS  n.  c4 

eö  -  c4  3.  Lc4  — e2  e4  —  e3  4. 
Kdö— c4  Le7 — go  6.  Ke4  —  d8 
beliebig  6.  Le2  —  hö  und  dt« 
schwarzen  Bauern  können  Über  dS 
nnd  e2   nicht  gelangen. 

2.  Ld«n,e4  c5— c4 
8.    Le4  —  c2  .    . 

Anf  3.  Le4  —  bl  folgt  8 

Kb4— b8  4.  JCdö  -  d4  Le7— fsf 
5.  Kd4— eS'dG  d5  €•  KeS  —  ft2 
dö  — d4    7.    Ke2  — d8    LC«».— göf 


K 
2. 
3. 
4. 

5, 
6. 

8, 


a5  —  a6 
f2    -f4 

Kg2-fS 
Kf3  — e4 
f4  — f5 
Ke4  —  dö 
Kdö  — e6 
h2 — h3 


S^WUT. 

Lb4~cö 
Kg7  -  M 
Kh6  — hö 
Kh5  —  g4 
Kg4  — g5 
Kgö  —  h€ 
Kb6  — gT 
Lcö  — d4 


;    Auf  8 Kg7— g8  ent- 
scheidet 19.  Ke6  n.f6  Kg8  — fS  lO. 
Kf6  -  g6  Kf8  —  g8  1 1.  hS— h4  etc. 
9.    Kcen.  de  Kg7— h« 

10.  Kd«— -cS  befiehig 

11.  KcÄ  —  b7   und  gewinnt. 
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Der  Läufer. 


8.  Kd2— e2  [8.  Kd2 — dl  d4  d8] 
KbS — c8  9.  Lbl— h7  d4 — dS  t 
10.  Ke2  — dl  KcS  — d4  11. 
Lh7 — g8!  c4  — cS  12.  Lg8  —  bS 
Kd4  —  cö  1 ».  LbS -T- a4  K  c5 — b4 
und  gewinnt. 

Weiss.  Schwan. 

8 Kb4  -  c3 

4.    Lc2 — a4!  KcS — b4 


Auf  4.   .   . 
5.  La4  —  b5. 

5.  La4  — dl 

6.  Ldl — e2 

7.  Le2  — dl 

8.  Kd5— d4 

9.  Kd4  — d8 


KcS— dS  folgt 


Le7— f8 
c4  —  c8 
Kb4— a8 
KaS— b2 


Remis. 
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8diw«ra. 


Weiss. 


Weiss. 
1.    LdS  — c4 
S.    h5  — h6 
8.    g4  —  g6 

4.  Kg6— h6 

5.  g5  — g6 


Schwan. 
LcS  —  d2 
Ld2  — eS 
LeS  — d2 
Ld2— eS 
LeS  —  d4 


Remis. 


Läufer  gleicher  Farbe  gegen  einander. 

Bei  Läufern  von  gleicher  Farbe  entscheidet  gewöhnlich  der  Yortheil 
eines  Bauern,  so  dass  selbst  Läufer  und  Bauer  gegen  Läufer  oft  gewin- 
nen, indem  durch  Opposition  der  Figuren  der  feindliche  Läufer  aus  der 
Linie,  in  die  der  Bauer  avanciren  soll,  Tertrieben  wird  und  sich  also  für 
denselben  nicht  opfern  kann. 


Schwan. 


Weiaa. 
Zukertort,  Sehacfaimterrieht. 


Schwan. 


Weist. 


48 
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Endziel. 


1 


W«lM. 

1.  Kh6— h7 

2.  Ld2— h6t 
S.  Lh6  — g7 
4.  Lg7 — c3 


Schwan. 
Lb2— d4 
Kf8— e8 
Ld4  —  c5 
Lc5  —  f8 


5.    Lc3  --  b4   und  gewinnt. 


Schwan. 


i ,  d         '^'^:''/J         ^/^         fe*-^J 

'     ^-^     fej     teJ^ 


&Z_,^  fcf,  ^;^ 


L.J         &^ 


L.  i f   ji ^ ''  .J_ mM_ 


Weiu. 


Schwan. 


Weiss. 
1.    Lh2 — c7 

Auf   1.   e6  —  e7  folgt   1 

Laö  — dS  und  bei  2.  e7 — c8D 
oder  T  ist  Schwarz  patt,  bei  2. 
e7  —  e8L  oder  S  ist  das  Spiel 
remis. 


1 

2.  Lc7 — b6 

S.  Lb6  —  a5 

4.  Kc6— d5 

5.  Kd5  — e5 

6.  Ke5-  f5 

7.  Kf5  — g6 

8.  Kg6— f7 

9.  La5  ~  d8 

10.  Ld8       e7 

11.  Le7 — b4 

12.  Lb4 — c3 


La5  — b4 
Lb4  — 67! 
Le7 — a3 
Kc8— b7 
La3— e7! 
Kb7 — c6 
Kc6— dö 
Le7  —  c5 
Kd5— e4! 
Lc5— f2 
Lf2— h4 
Ke5— f5 


1.  Lb5— c4 

2.  Lc4  — dö 
sT  cö — c6 

4.  Ld6  — g2 

5.  Kd6  —  C7 

6.  Kc7— b8 

7.  c6  —  C7 

8.  Lg2— b7 

9.  Lb7 — c8 

10.  Lc8  —  g4 

11.  Lg4  —  fS 


Kf« — eS 
Lf3  -  g4 
KeS  —  d3 
Kd3 — C4 
Kc4  —  c5 
Kc5 — 1»6 
Lg4  —  e6 
Le6 — b3 
LhS  — fl 
Lfl — a6 
und  gewinnt. 


Schwan. 


WelM. 


W«l98. 

1.  Las  —  c8 

2.  Lc8— d7 
8.  Ld7 — h3 

4.  LhS  — g2 

5.  Lg2— fl 

6.  Lfl— 62 

7.  Le2  —  g4 


Sehwan 
LhS  —  g2 
Lg2  —  b7 
Lb7  —  a6 
Kd6 — e6 
La« — b7 
Ke6  — de 
Lb«— a6 


Remis. 


Remis. 
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Kleine  Offiziere  gegen  einander. 

Im  Allgemeinen  gilt  hier  dieselbe  Regel,  die  wir  in  den  ähnlichen 
Kapiteln  der  Abgchnitte  von  der  Dame  und  vom  Tharme  hatten,  dass 
nftmlich  die  st&rkere  Partei  den  Sieg  erzwingt,  wenn  dafi  Plus  ihrer 
nnmeriflchen  Kraft  allein  ausreichen  wtlrde  matt  zu  setzen,  dass  also  in 
allen  Spielen  ohne  Bauern  der  Vortheil  eines  kleinen  Offiziers  nicht  ent- 
scheidet, doch  bedingt  auch  hier  die  Stellung  viele  Ausnahmen. 


Schwan. 


Schwan. 


■ 


1^ 


Weiss. 


Weiss. 

1.  Lei— b2t 

2.  Lb2  — g7 
S.     Sh5  — f4 

4.  8f4  —  dö 

5.  Lg7 — c8 


Schwarz. 
Kf8— g8 
Le7— h4! 
Lh4  —  e7 
Le7  —  g5 ! 
LgÖ  — cl 


Auf  ö Lg6  — d8  folgt 

6.Lc8 — b4Kg8— h8  7.  Sd6— eSetc. 
«.    Sd5  —  fef         Kg8— h8 

7.  8f6    -e4t         Kh8  — g8 

8.  Lc8  — g7  Lei  —  g5 

9.  8e4— de  Lg5  — e7 
10.    8d6 — f5   und  gewinnt. 

Oder: 


Weiss. 

Schwan. 

5. 

.... 

LgÖ— h4 

6. 

LcS— b2 

Lh4  —  d8 

7. 

8d5  — e8 

Ld8— c7 

8. 

8e8  — g4 

Lc7  —  f4 

9. 

Lb4  — a8 

Lf4  — d2 

Wdss. 
1,    Sc8  — d5t 


8«hwan. 
Kb8  — b7 


Auf  1 Kb8  — a7  folgt 

2.  Kc4  —  dS  nebst  8.  Kd8  —  e8 
und  gewinnt  den  Springer  ähnlich 
wie  im  Hauptspiel. 

2.    Kc4  — b»  8g7  — h5l 

8.    Ld7— g4  8h5 — gS 

4.    Lg4 — fS  K  beliebig 

6.    Sd5  —  eS     und     gewinnt    den 

Springer    mit    dem    König    in    fünf 

Zügen. 


48* 
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Endr 


WelM.  BehwAn. 

10.  8g4— fet  Kg8— h8 

11.  Sf6 — e4  Ld2  -  eS 

12.  Las— b2t  Kh8  — g8 
18.  8e4  — fet  Kg8  -  J»8 
14.     Sf6  —  dö  t   und   gewinnt. 


i^      %i',vm^^tif^/yA^^^^^^i^-^M 


J 


CW/«^  * 


M     %<,^      -_„-      --.-  ,^  „ 

►  1^     L.^.-i     i^ 
.J    Fl    Ri    ■ 

\xa.Y/ki ^%t>.4  _        'p>^,>J^ 

t 

m 


^*i%^J  ^;»j«^i  ^%t>.«i  ^>x^.»l^     ,^..J 

r^    F^    m    li 


^.^_ 


Welu. 


Weis«. 

1.  Lc4  — bot 

2.  Lc7 — def 

3.  Lb5  — c4t 

4.  Lc4— fl 

5.  Ld6--f4t 

6.  Kf6— fö 

7.  Lf4  — d2 

8.  Ld2  —  eS 

9.  Kf5       g4 


Schwans. 
Ke8— f8 
Kf8  -  g8 
Kg8  —  h7  I 
Kh7— h6! 
Kh6 — h5 
Kh5— h4 
Kb4— gS! 
Kg3  -    h2 
Kh2       bl 


10.     Kg4  —  b3   nebst  Matt  in  zwei 
Zügen. 
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Der  Springer. 


Springer  gegen  Bauern. 

Dasselbe,  was  wir  über  den  Läufer  gegen  Bauern  sagten,  gilt  auch 
im  Allgemeinen  Über  den  Springer,  er  wird,  wenn  sein  König  entfernt  ist, 
gegen  einen  Bauer  meist  remis  machen,  gegen  zwei  Bauern  verlieren,  zu- 
mal wenn  sie  von  ihrem  König  unterstützt  sind.  Bei  allen  Springer- 
roanövem  gegen  Bauern  halte  man  die  zwei  Momente  fest,  dass  gerade 
der  Springer  zu  Doppelangriffen  auf  König  und  Bauern  sehr  geschickt 
ist,  dass  er  aber  auch  in  Eckstellungen  leicht  vom  feindlichen  König  er- 
schwara.  obert  werden  kann.  So  wird  in  der 
neben  veranschaulichten  Stellung  der 
Springer  remis  machen,  indem  er  bald 
direct  das  Vorgehen  des  Bauern  hin- 
dert, bald  beim  Vorgehen  desselben 
mit  Doppelangriff  auf  Bauer  und  Kö- 
nig droht:    1 Sa7 — b5    2. 

Kb7— b6  8b5— de  3.  Kb6  -  c6  8d6  —  c8  4.  Kc6  -  c7  Sc8  — a7  etc. 
W&re  aber  der  Bauer  bereits  auf  dem  siebenten  Felde,  so  würde  Weiss 
gewinnen,  indem  der  Springer,  um  den  Bauer  zu  halten,  sich  in  die  Ecke 
flüchten  müsste  und  dort  vom  weissen  König  erobert  würde,  hierbei  ist 
auch  die  Stellung  des  schwarzen  Königs  von  entscheidender  Wichtigkeit, 
wie  wir  gleich  sehen  werden. 


J 


''% 


f.,% 


^ki'/A. 


W^y/Ä 


Schwarz. 


WeiB«. 

Schwan. 

1. 

Kb5  ~  C6 

Kf7  —  e6 

2. 

Kc6  — b7 

Ke6  — d7 

3. 

Kb7  n.  a8 

Kd7--c8[c7] 

und  Weiss  ist  patt. 


Ein  äusserst  wichtiger  Umstand  ist,  dass  nicht  selten  ein  Springer, 
w^<^  wir  schon  8.  697  erwähnten,  den  feindlichen  König  matt  setzen  kann, 
8  Id  derselbe  noch  Bauern  hat,  die  noch  ziehen  können,  während  er 
s       '  vom  feindlichen  König  in  einer  Ecke  gefangen  ist. 
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W«iM.  Bohwar 

1.  8e2  — gSf        Khl— h2 

2.  Sg8  —  e4  Kh2— hl 

3.  Kfl— f2  Khl— h2 

4.  8e4  — d2  Kh2  — hl 
6.    8d2  — fl            ha — h2 
6.    Sfl — gSt  und  Matt. 

W&re    Schwarz    am   Zug 
wesen,  bo  war  das  Spiel  remi 


Schwan. 


fA      \ 


f"  "^ 


ii 


I    ri« 


Weiss. 


Weiss. 

Schwan 

1. 

Kh3  — gS 

f7 — f5 

2. 

Kg8  —  £2 

h7— hö 

3. 

Kf2  — fl 

fö— f4 

4. 

Kfl— f2 

hö  — h4 

5. 

Kf2  — fl 

h4— h8 

6. 

SfS  —  e5 

Khl  — h2 

7. 

Kfl  — f2 

Kh2  — hl 

8. 

8e5— g4 

f4  — fS 

9. 

Kf2— fl 

f8  — f2 

10. 

Sg4  n.  12  t 

Khl— h2 
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W«1m. 

11.  Sf2  —  e4 

12.  Kfl — f2 
18.  8e4 — d2 
14.    ßd2  — fl 


Schwan. 
Kh2— hl 
Khl  -h2 
Kh2 — hl 
h3— h2 


15.    Sfl — g8t  und  Matt. 

W&re    Schwarz   am   Zuge    ge- 
wesen, 80  gewann  Weiss  mit: 


WelM. 

1 

2.    KhS  —  g8 
8.     Kg8  — f2 
4.     Kf2— fl 
ö.    Kfl— f2 
6.    Kf2 — fl 


Schwan. 
f7— fö 
f6— f4t 
h7—h5 
h& — h4 
h4— hS 
hS — h2 


7.    SfS — g5    nebst   Matt   in  zwei 
Zogen. 


f5— f4  8.  Sd2  —  e4  Khl  — h2  4. 
Sc4  — f6  Kh2  —  hl  5.  Sf6  —  g4 
h3  — h2  6.  Kf2 — fl  f8— f2  7. 
8g4  n.  f2 1  und  Matt. 

WeiM.  Schwan. 

3.  8d2n.  fSt         Kh2 — hl 

4.  Kf2— fl  fö — f4 

Auf   4 hS— h2   folgt 

6.  SfS  — g5  nebst  Matt  in  2  Zügen. 

5.  Sf3—o5  Khl — h2 

Auf  6 f4— fS  folgt  6. 

Seö  —  g4  fS— f2  7.  8g4  n.  f 2  f 
Khl— h2  8.  Sf2— e4  nebst  Matt 
in  4  Zogen. 

6.  Kfl— f2  Kh2— hl 

7.  8e5 — g4  f4 — f8 

8.  Kf2— fl  f8-~f2 

9.  Sg4  n.  f2  t  nebst  Matt  in  fünf 
Zogen. 


Springer  und  Bauern  gegen  Bauern. 

Bei  gleichen  Stellungen,  d.  h.  wenn  vor  Allem  beide  KOnige  in's 
Spiel  eingreifen,  wird  Springer  und  Bauer  gegen  einen  Bauer  gewinnen, 
meist  auch  gegen  zwei. 

Schwan.  Schwan. 


Weiss. 


s.  Schwan. 

-c8  Kc6  —  c5 

-c2  Kc5 — d5 


r:%    wm    w^    r^ 


Weist. 


Weiss. 


2.    a5— a6 


Schwan. 
Kb8— a8 
Ka8— b8 
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WetM.  Scbwurz. 

16.  Sc5— -e6  f2--flD 

17.  8e6-  c7t  Ka8 — b8 

18.  a6  —  a7t  Kb8  —  c8 


Weist.  8ehw«n, 

19.  a7— aSDt       Kc8  -  d7 

20.  Da8  — e8t        Kd7— d6 

21.  De8  —  e6t  und  Matt. 


Springer  und  Bauern  gegen  Springer  nnd  Bauern. 

Dasselbe,  was  wir  im  Abschnitte  über  den  L&ufer  an  der  ftbolicben 
Stelle  (8.  7  52)  sagten,  ist  hier  zu  wiederholen;  weniger  die  Uebennacht 
als  die  Stellang  entscheiden  hier,  es  kann  Springer  und  Bauer  gegen 
Springer  gewinnen,  w&hrend  zwei  Bauern  und  Springer  gegen  Springer 
nur  Remis  erlangen  u.  s.  w. 


Schwan. 


rM 


A  ?;^^^       '<^-"^^'^/       r"^^ 


s^ 


äsk^M 


WelM 
WeUs.  Schwan. 

1.  Sbö--d4t         Sc6  n.  d4 

2.  b7--b8D  und  gewinnt. 


Schwan. 


Weiss. 
Weist.  Sehwan. 

1.  8d2  — e4  Kb6 — c6 

2.  Se4  n.  c5  Se6  n.  c5 
8.    Kc4  n.  d4  Remis. 


Beide  Springer  gegen  KSnig  und  Bauer. 

Zwei  Springer  können  den  feindlichen  König  nicht  matt  setzen,  wie 
wir  S.  696  ausführten;  wir  erwähnten  schon  dort,  dass  dies  zuweilen  ge- 
lin )ald  derselbe  noch  von  einem  Bauer  begleitet  ist  und  führten 
bei  einen  derartigen  Fall  aus  im  letzten  Beispiel  im  Abschnitte  aber 
dei         "'-r  (S.   7  5  6). 
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Endspiel. 


Schwan. 


y<#      p^      gm 


Ä      tetJ      ^^.J      »I 

tA   mmL 

WM       Ä'^        ll^i^^  Ä*  ...  .. 

^/«         i/x^///^,         m^^,  ,       wtw/^    ^ 

I       vjp       pr^;;^       j.^^^       %;m 

\      m      Wi      "M  ,..  t.A 
"^"^"Wi.      P^      W'^      VM      ' 


Weist. 

1.  Sd4  —  e2 

2.  Ke6  —  e7 
8.  Ke7— f8 

4.  Kf8— f7 

5.  Se2  — f4 

6.  Sf4  — g6t 

7.  8g6— fSf 

8.  8f6— h4 


Schwun. 
Kh8— g8 
Kg8  —  h8 
Kh8  — h7 
Kh7— h8 
eS  —  e2 
Kh8— h7 
Kh7  -h8 
e2  — el  D 


9.     Sh4 — g6t  und  Matt. 


Schwan. 


IM    zm    f'%    ^ 

W^      ^"^^      Wy^      ^      I 
t      wA  w  V  ■^"-  ®  •m%      mß 


wi   M   m   mi    \ 
'  m    "m    m    w% 

"^M    %m    IM    w^    \ 


WeiM. 

1.  Shl  — f2 

2.  Sf2 — g4 

3.  Kf5  — g6 

4.  Kg6  — gö 

5.  Kg5— f4 

6.  Kf4— gS 

7.  8h2  — f3 


Schwaix. 
Kh4  —  h5 
Kh5  — li4 
Kh4  —  g8 
KgS— g2 
Kg2— gl 
Kgl— hl 
hS— h2 


8.    Sg4  —  f2t  und  Matt* 


Schwan. 


m/4      wm 


im   mm^ 


Matt  in   29  Zagen. 
Schwan. 


WelM. 


l'm       wm 


^^1 


fl 

u 


■  .1 


?i|p 


Matt  in  48  Zügen. 


Matt  in  64  ZOgen. 
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Der  Bauera 


ruberen  Abschnitten  baben  wir  an  verschiedenen  Stellen  die 
on  Bauern  in  Verbindung  mit  Offizieren  gesehen,  wir  be- 
das    Eodspiel    des    Bauern,    der    allein    von    seinem    Könige 


KSnig  und  Bauern  gegen  K9nig. 

piel  von  König  und  Bauer  gegen  König  entscheidet  die 
Könige;  die  Prinzipien  der  Spielführung  werden  aus  den 
i  wichtigsten  Positionen  ersichtlich  sein. 


Schwan. 


^^^i 

v^^ 


m 


wm 


^, 


WelM. 

winnt  mit  dem  Zuge, 
ir  remis  macht,  wenn 
lt. 


T. 


Schwan. 
Ke8  —  f  7 
Kf7  — e6 


Weiss.  Schwan. 

4.  Ke4  —  dö  Kf6  — e7 

Auf  4 Kf6  — f7    oder 

f5   folgt  6.   e2 — e4. 

5.  Kdö— e5  Ke7  —  d7 

6.  Ke5  —  f6  Kd7— e8 

Auf  6 Kd7 — d6  oder 

d8   folgt  ebenfalls: 

7.  e2  —  e4  Ke8  —  f8 

8.  e4  —  eö 

Nun  muss  Schwarz  die  momen- 
mentan    erlangte  Opposition    wieder 
aufgeben. 
8 Kf8  — e8 

9.  Kf6 — e6 

9.  e5  —  e6   würde  zum  Remis 

führen  mit   9 Ke8 — f8  10. 

e6  —  e7  t  Kf8  —  e8  und  Weiss  setzt 
mit  11.  Kf6  —  e6  patt  oder  muss 
den  Bauer  aufgeben. 

9 Ke8  — d8 

10.  Ke6  f7  und  der  Bauer  geht 
ungehindert  zur  Dame. 


nun  vor  seinem  Bauer 
nstellung,  Oppo- 
\  und  gewinnt  deshalb. 

Ke6— f6 
.  .   .  Ke6  —  d6  folgt 


II. 
Weiss.  Schwärs, 

l Ke8  — f7 

2.  Kel  — d2  [f2]  Kf7  ~  e6 

3.  Kd2— e3  Ke6— eö 
Nun  hat  Schwarz  die  Opposition 


Digitized  by  VjOOQ IC 


764 


EndBpieL 


^ 


erlangt  und  behauptet  sie,  so  lange 
Weiss  den  König  zieht. 


WeiM. 

Sehwan. 

4. 

KeS  — fS 

Ke5  — fö 

5. 

e2— e4t 

Kf5— e5 

6. 

Kf8  — eS 

Ke5  — e6 

7. 

Ke3  — d4 

Ke6-d6 

8. 

e4  -  e5  t 

Kd6— e6 

9. 

Kd4  — e4 

Ke6  — e7 

Welta.                           Schwarz. 

10. 

Ke4  — fö           Ke7— f7 

11. 

e5  —  est           Kf7  -   e7 

Hier   könnte    auch    11 

Kf? 

—  e8  geschehen,  aber  nicht  11. 

•  • 

.   .  Kf7— f8. 

12. 

Kf5  —  e5           Ke7— eS! 

18. 

Ke5  — de          Ke8  — d8! 

14. 

e6  — e7t           Kd8  —  e8 

15. 

Kd6  —  e6          Patt. 

Die    sich    aus    diesem  Endspiel 
Bauer    gewinnen    gegen    den 
seinem   Bauer   die   Opposition 
Spiel  remis. 


ergebende    Regel    ist:     König    und 

König,    sobald    der    König    VOF 

erlangen    kann,    sonst  ist    das 


Die  zweite  wichtigste  Position  giebt  die  einzige  Ausnahme  aus  dieser 
Regel. 


Sohwarz. 


,J      UA 


mm 


Ö 


WeitB. 
Ke6— f6 
e5  —  e6 


fei        l 


Schwan. 
Ke8~-f8 
Kf8  — e8 


Weiss  gewinnt  hier  stets,  w&hrend 
nach  der  vorigen  Regel  er  nur  ge- 
winnen sollte,  wenn  Schwarz  am 
Zuge  ist. 


Welaa.  Schwan. 

8.    e6 — e7  Ke8  —  d7 

4.    Kf6~f7   und  gewinnt. 


Ist  der  Bauer  bereits  auf  dem  5.  Felde  und  der  König  vor  ihm,  so 
gewinnt  er,  da  der  Bauer  stets  zur  Dame  geht,  sobald  er  ohne 
Schach  die  vorletzte  Reihe  erreicht,  thut  er  es  mit  Schach 
(und  ist  das  8.  Feld  vom  eigenen  Könige  dem  feindlichen 
nicht  versperrt)  so  wird  er  nur  patt  setzen. 

Alles  dies  gilt  für  die  Springer-,  Läufer-  und  Mittelbauern,  der 
Thurmbauer  macht  aber  nur  remis,  sobald  der  feindliche  König  das  Eck- 
feld erreichen  kann,  wo  er  patt  wird,  oder  den  eigenen  König  daselbst 
gefangen  h&lt. 

Schwan. 


M 


W<i 


'■■/■M 


C'^ 
wM 


,fer 


wm 
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Schwan. 
Kb8  — b8 
Ka8  —  b8 
Ka6— b8  [b7] 
Kb8 — a8 
Ka8  — b8 
Kb8  — a8 
Patt. 


WeiM.  Sehwarz. 

1.    Ka8  —  a2 

Schwarz  am  Zuge  spielt  ebon- 
faUs: 


1 

2.    a4  —  a3 
8.    Ka2  —  al 
4.    aS — a2 
Patt. 


Kc8  — c2 
Kc2  -  cl 
Kcl— c2 
Kc2 — cl 


feindliche  König  «las  betreffende  Eckfold  erreichen,  so 
Dckbauer  und  Lftufer,  der  nicht  von  der  Farbe'  des  Eck- 
emi s. 


w. 

fe 


v^ 


1 

WeiM. 

Schwan. 

1. 

Kc5— b4 

Ke3— d2 

:/.•/■ 

2. 

Kb4       a8 

Kd2  — cl 

8. 

Ka3  —  a2 

Lb5  —  c4t 

'■■\ 

4. 

Ka2— al! 

Lc4  — d8 

..-  A 

6. 

Kai— a2 

Ld8— c2 

6. 

Ka2  — al   u. 

8.    W. 

iVeiäs. 

können  hier  nur  insofern  vorkommen,  dass  es  gelingt, 
dem  Eckfelde  abzuhalten.  -  Ein  Springer  gewinnt  hier 
Bauer  noch  nicht  das  7.  Feld  betreten  hat,  der  Springer 
)  Falle  nicht  gleichzeitig  den  Bauer  decken  und  den  feindlichen 
Eckfeld  vertreiben,  deckt  aber  der  eigene  König  den  Bauer, 
it  den  feindlichen  patt.  Ist  dagegen  der  eigene  König  im 
an,  so  gewinnt  ein  Läufer  von  beliebiger  Farbe  stets, 
ringer,  der  am  Zuge  ist  und  auf  einem  Felde  von  der- 
nrie    der  feindliche  König,    steht,    seinen    König    nicht    be- 


chwan. 


jk 


''% 


^c^^si ^;i< 


PJ     I 


Weist. 


Weis». 


1 

2.  Kc2  — Cl 

3.  Kcl  —  c2 

4.  Kc2— cl 

5.  Kcl — c2 

6.  Kc2— cl 

7.  Kcl— c2 

8.  Kc2— cl    u. 


Schwan. 
Sc8— d6 
Sd6  —  b5 
Sb5— d4t 
Sd4  — b3t 
SbS  ~  c5 
Sc5  —  e4 
8e4  —  c3 
8.  w. 
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Bauern  gegen  einander. 

Zwei  Bauern  gewinnen  in  der  Regel  gegen  einen,  doch  giebt  es 
hier  zahlreiche  Ausnahmen,  die  zum  grossen  Theil  dadurch  bedingt  sind, 
dass  es  dem  den  Bauer  unterstQtzenden  König  gelingt  die  Opposition  zu 
behaupten. 

Schwarz.  Weiaa.  Schwan. 

6.     Kd4  — c4  Kb6— a5 

6.  Kc4  -c5  Ka5  —  a6 

7.  Kc5n.  b4  Ka6  —  b6 

8.  a4  — aöt  Kb6 — a6 

9.  Kb4  —  c5  Ke6  n.  a5  . 
10.    bö— b4t           Kaö  -    a6 
11. 


t'\   H   ^   P 


Ä     U..:,     M     I 

i  m  w%  w^ 

^  ^«5^:^  g^^^^^  ^^^^^ 


Mi      t?äl      ^^      fci      i 

Ig®    M    r^i    Wa 


WA 


^  ü  i _     „       

Pf#        §^        i^'M        :'-S 

,    &    ^:ä    m    & 
wm    *^.  #*^    s"5i    I 


Kc5 — c6   und  gewinnt. 


Wotss. 


Der  Zug  entscheidet:  mit  dem 
Zuge  gewinnt  Weiss;  zieht  Schwarz, 
80  wird  das  Spiel  remis. 


Weiss. 

1.  KfS  —  e3 

2.  KeS— dS 

3.  Kd8— e4 

4.  Ke4  —  d4 


Schwarz. 
Ke5  — d5 
Kd5  —  c5 
Kc5— C6 
Kc6  — b6 


Schwarz. 


Ki 


H  "^  S^ö^  "B 

üxK/M        Mi/M        ^m        iW^ 

Wj    ^^    w%    im 

mm      §m      Wm      i^, 

'/tf//y>.,  'aiW//y,  V<-W'/'',  '^^''/'fA 


II. 


Weiss. 
1 

2.  KfS  — f4 

3.  Kf4  —  g4 

4.  Kg4    -  hS 

5.  Kh3  — g2 

6.  Kg2— fl 

7.  Kfl— el 

8.  Kel— 'd2 

9.  Kd2~c2 

10.  Kc2— bl 

11.  Kbl  — cl 


Sdiwan. 
Ke5  -  d5 
Kd5  -d4 
Kd4  —  e4 
Ke4  — d5 
Kd5  -  e4 
Ke4  — d5 
Kd5  —  e5 
Ke5 — d4 
Kd4  —  84 
Ke4--d5 
Kd5  —  eö 


und  Schwarz  kann  stets   die  Oppo- 
sition behaupten. 

Schwarz  verliert  stets: 


WeUs. 

1 

2.  Kh3 — gS 

3.  KgS-— f2 

4.  Kf2— el 

5.  Kel — dl 

6.  Kdl— c2 

7.  Kc2— b3 

8.  Kb3 — a4 

9.  Ka4-  b4 


Schwan. 
Kg5  -  £6 
KfS  — g5 
Kg5  —  f6 
Kf6  -  67 
Ke7  -  d7 
Kd7  —  c6 
Kc6  —  c5 
Kc6  -  c6 
Kc6  — b6 


Weiss. 


10.    c4  —  c5  t  und  gewinnt. 
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Schwarz. 


Schwarz. 


ri   n   r%   r" 

^-/"/^          ^'^/^          /"V          ;.-'-';^ 
1^^          ^^        )^^'^     /    ^^  ^^    ,^/, 

o^y //&      ^            ^      -*                 V//A^>X*                 //////A 

^   /^             //              ^                / 

yy.^J        ^^^        ^/  J        ^     ^ 

'        >    l              .        f 

^^1        t    ^        ^    ;.        '/    J 

Weiss. 
WeUi.  Schwarz. 

1.     Kc4  —  (14  Kd6  —  o6! 

Remis. 


■  ^1      fA 

1  ^;it^ 

^'/Ay*          <^M^ 

#    1      ;  1 

//^;          ^'^- 

/      ^^           ^/^'^^ 

'^'^    /         ty/Ä 

LJ      '^  ^i     ^ 

^  -^'I 

^     J          //' 

/                 ''^//        A                  •''^     //■> 

'    ■'/^           /      / 

./-^       r/V 

r/  .* *     ^  _ 

^//^.^     f  i 

Weiss. 

Das   Spiel   bleibt  stets  remis. 


Schwarz. 

y. 
y/- 

-•'/^ 

i/% 

"':% 

■  f/,-^'A^ 

f'^. 

.../^ 

§.:./:^ 

^' 

y/yAX 

^.r.x.4 

^/';| 

■/f 

J            ' 

ry. 

y/Ä 

^■* 

p;s^ 

1 

////-A, 

' ./  r^ 

^^ 

i..J 

gSi^i 

fej 

d 

»a 

1 

'':! 

1                ^-^ 

ä 

Q 

^;:^ 
i./^j 

'■'y^- 

i 

5äJ                  i 

1       f c-^r/;^ 

^yZ//^ 

'f 

;^5^ 

,/-<y^ 

l-J 

''y/^i  rlJ 

'&'m 

p^i 

1^       ^:, 

^ 

5^ 

•^^ 

g«^__ 

._t;^.   ' 

.■2ä            ?^ 

^./r6_ 

?> 

:d 

Weiss. 
Schwarz. 


^                '^ 

'y\                 / 

4^ 

^^fe»       '.,    ^ 

i/'/^k         '-yy 

/i 

.Ti^/j 

1       -"-'•'4       '-  "^ 

^^ 

1           k.  ;^           ''/,  /) 

n  Ä 

/ 

, 

liJ           lül 

1           l^t 

1       : 

/, 

''%       ^/^^'^       . 

1  _&'L 

J 

Weiss. 

1.  K(15  — e5 

2.  Keö— "(14 
8.  Kd4  —  d5 

4.  Kd5  —  66 

5.  Ke6— de 

6.  Kd6  —  67 

7.  Kc7— d7 

8.  c5  —  c6 


Schwarz. 
Kd7  — c6 
Kc6  — d7 
Kd7— c8 
Kc8  —  d8 
Kd8  —  c8 
Kc8  — b8 
Kb8— a8 
b7  ri.  c6 


9.    Kd7 — c7    und   gewinnt. 


Schwarz. 


WeiHs. 


y^y  A 

^  ^i#Q  t  J  j 

./l       i 

4      tj       'h 

1         ''  ^ 
1        '  wi 

1 "  /.. 

/////y^^                            'y 

-i            ^;       ^//^.^       ' 

1^            i 

//^             ,    -'^'•5:             /'y'//y 

Weiss. 
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Der  Anziehende  erlangt  die 
Opposition,  Weis»  gewinnt  damit, 
Schwarz  macht  remis. 


Der  Nachziehende  behauptet 
die  Entgegenstellung,  Schwarz  Ter- 
liert  mit  dem  Zuge,  macht  remis, 
sobald  Weiss  anzieht. 


cehwars. 


Schwan. 


VMmä 

^m     gj     p^  j, 

f^M      W-      Wä      ^ 


mm 


y. 


Der  unbewegte  Thurmbauer 
macht  gegen  Springer-  und  Thurm- 
bauer remis,  indem  auf  1.  h6 — h6 
der  schwarze  König  aus  der  Ecke 
nicht  mehr  zu  vertreiben  ist  und 
auf  1,  g5  —  g6  h7 — h6  folgt;  das 
Spiel  bleibt  auch  remis  wenn  die 
weissen  Bauern  in  der  4.,  8.  oder 
•  2.  Linie  stehen.  Ist  der  Thurm- 
bauer bereits  gezogen,  so  entschei- 
det hier  wieder  die  Opposition. 


Schwarz. 


^5-— ■ 


.^^.lö  .,„jm^     ^i     mm 
^M     W^     v^     '^     I 

pp     ^     ß|      CT 

*?o  1^  a  Ä? 

■^■'ß,       W'%       P^ 

p^zm        vMm        m;M        5^?%^ 

1 4  Wi     iM     t^m     w 


WelM. 


Weiss  gewinnt 

stets : 

Weist. 

dchwars. 

Ka4- 

-b4 

i 

^.;^: 

li     1 

1     fl 

'PI  t  F 

3^S 

H   ' 

^■■- 

^>y    ^,^f'.                            >-' 

'  <p»            '.'"^A 

1 

V'^^.  1 

^>;;^         1'^ 

,J      ^g 

^ 

y§a#ö 

Ü 

Das  Spiel  bleibt  stets  remis: 

Weiss.  Sehwan. 

1.  Kd5— c5 

Schwarz  am  Zuge  spielt  eben- 
falls: 

1 Kd7  — c8 

2.  Keö— e6  Kc8— c7 
8.    Ke6— e7  Kc7  —  c8 
4.     Ke7— d6  Kc8— d8 
6.    Kd6 — c5  Kd8 — c7  I 
6.    b5— b6t 

Schwarz  am  Zuge    spielte  hier 
am  besten   6.   .   .   .  .  b7  —  b6  t- 


6 

7.  Kc5   -de 

8.  Kd6  — e7 

9.  Ke7— d7 
10.    a5     -a6 


Kc7 — b8 
Kb8 — c8 
Kc8  —  b8 
Kb8  a8 
Ka8  —  b8 


Remis. 

Stände    der    weisse    König   ur- 
sprünglich auf  b4,   der  schwarze  auf 

a7,   so  macht  Schwarz  mit   1 

Ka7  —  b8.  2.   Kb4— c5    Kb8  — c7 
remis,  w&hrend  Weiss  am  Zuge  mit 
1.   Kb4  — cö    Ka7  —  b8    [l.    . 
b7       b6t     2.     Kc5  —  c6!    bS  n 
8.    Kc6  — c7]    2.    Kc5 — be    n. 
8 .  aö  — a6  gewinnt — Bei  der  Kör 
Stellung  b5  undc7  gewinnt  Weiss« 
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W«lt8. 

2.  Kf4  —  e4 
S.  Ke4  —  e3 
4.    KeS  — e4 


Sehwan. 
Kb4  —  c4 
bö  — b4 
b4  — b3 


Sohwan. 


5.    a2  —  aS  und  gewinnt. 


Sobwan. 


Wtifls. 


Weiss.  Schmn. 

1.    Kd2  — c8  d7  —  d5 

Auf   1 Kc5 — dö    ge- 

winnt  Weiss  mit  2.  Kc8 — d8  d7— -d6 
S.  c2--c8  Kdö — c5  4.  e2  —  e4 
de  — dö   6.  e4  —  e5. 


2.    e2  — e8 

Kcö— c6 

8.    Kc8 — d4 

Kc6  —  de 

4.    c2  ~  c8 

Kd6  —  c6 

5.    c8  — c4 

d5  n.  c4 

6.    Kd4n.  c4 

Kc6  —  de 

.7.    Kc4  —  d4  und  gewinnt. 

W&re    Schwarz   am   Zuge    ge- 

wesen,   so  macht 

er  das  Spiel   un- 

entschieden  mit: 

Wetaf. 

Sehwan. 

1 

Kcö  — C4 

2.    c2  — c8 

d7— d6 

8.    e2  —  e8 

Kc4  —  C6 

4.    Kd2  — d8 

Kc6  — C6 

5.    c8  — c4 

Kc6  — de 

Zvkartort,  Schadumteiriehl 


Weiu. 


Weist. 

Schwan. 

1. 

h2  -  h4 

a7— aö 

2. 

Kf2  — e2 

a5  '-a4 

8. 

K  e2  — d2 

a4 — aS 

4. 

Kd2  — c2 

Kf4  — fö 

5. 

Kc2— b8 

Kfö  — gö 

6. 

f8— f4 

Bei  6.  Kb8n.a8  macht  Schwarz 
remis  mit  6 Eg6  —  h5.^ 

6 Kg6— h5 

7.  f 4  -  fß  und  gewinnt,  indem 
Schwarz  keinen  der  beiden  Bauern 
nehmen  darf,  ohne  dass  der  andere 
zur  Dame  geht. 

Schwarz  am  Zuge  erlangt  Re- 
mis mit  1 a7  —  aö,    indem 

Weiss  nun  sofort  mit  dem  König 
ziehen  und  die  beiden  Bauern  in 
der  ursprünglichen  Stellung  preis- 
geben muss. 


49 
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Endspiel. 


1 


Stehen  sich  zwei  Bauern  gegenüber,  so  entscheidet  die  Stellang  der 
Könige  zameist 

Schwarz.  _^_^ 


m 


Ä^ 


ii 


iä 


P^l 


^        PP        ' 


Weiss. 

1.  g2— g4  Kb6  — c5 

2.  aS  — a4! 

Um     2 b7— bö     XU 

hindern. 

2 Kc6  — d4 

3.  Ka2— b2  Kd4  — d3 

Auf   8 Kd4  —  e4  folgt 

4.  Kb2  — cS. 

4.  Kb2  -  cl  Kd8— e4 

5.  Kcl  —  c2  Ke4  —  f4 

6.  Kc2  —  c3  Kf4  n.  g4 

7.  Kc8  n.  c4  Kg4  -  fö 

8.  Kc4  —  c5  Kfö  — e6 

9.  Kc5— b6  K   beliebig 
10.  Kb6  n.  b7   und  gewinnt. 

Schwarz  verliert  auch  mit  dem 

Zuge    durch     1 Kb6  —  c5 

2.   a8  —  a4   [2.  g2  —  g4    b7 — bö] 

Kcö  —  d4   [2 b7— bö  8. 

a4  —  aöl  bö— b4  4.  aö  —  a6 
Kcö— b6  ö.  g2  —  g4]3.  Ka2— b2 
Kd4  —  d8   4.  Kb2  — cl    u.  s.  w. 


c*v! 


|*lÄt&i 


Weis». 

Weite.  Sehwan. 

1.  h2— h3  hö  ~  h4! 

2.  Khl— h2  Kfl— f2 

und  Schwarz  gewinnt. 
Schwarz  am  Zage  gewann  mit 

1 Kfl  — f2,   auf  1.  h2 — li4 

folgte  I Kfl  — f2  2.  Khl  — \t 

Kf2       f8. 


Weist. 

Sehwan. 

1 

Kd4 — cS! 

2.     Kf2— e2 

Kc8  —  b2 

8.    Ke2  — d2 

Kb2  n.  a2 

4.    Kd2  — c2 

fö  — f4! 

ö.    Kc2  — cl 

Ka2—  bS 

6.    Kcl — bl 

aS— a2t 

7.    Kbl  — al 

KbS— aS 

8.     g2  --  g4 

f4  — f8 

und  Schwarz  setzt 

in  2  Zogen  i 

Weiss    am 

Zuge    machte 

1.  g2 — gS!  remis 

Drei  Bauern  gegen  zwei  gewinnen  bei  gleicher  Königsstellung,  < 
auch  hier  ist  das  Remis  gar  nicht  selten. 
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Sdnrux. 


Schwurz. 


'■«■  m 


Weiss. 
Weiss.  Schwan. 

1.  h4  — b5  g6n.  h5 

2.  g4  n.  h5  Kc8  -   d7 
8.    Kf4  — f6  Kd7  —  e7 

4.  Kfö-  g6  Ke7— e6 

5.  Kg6n.  h6  Ke6— f7 

6.  Ehe  — h7  £6  — f5 
T.    ho — h6  £5— f4 

8.  Kh7  — h8  f4 — 18 

9.  h6 — h7  fS— f2 

Patt. 

Schwarz    am  Zuge   hfttte    mit 

1 Kc8  —  d7   gewonnen. 


Weiss. 


WelM. 

1.  Kh4  — g4 

2.  Kg4-    f4 
8.     Kf4 — fö 

4.  Kf5  -  g4 

5.  Kg4— f4 


Schwan. 
Ehe — g6 
Kg6— f7 
Kf7  —  e7 
Ke7  —  e6 
Ke6  — e7 


Bemifl. 

H&lte  Schwarz  den  Zug  ge- 
habt, so  wdrde  das  Spiel  sich  hier- 
dnrch  gar  nicht  ftndem  und  ebenso 
zum  Remis  führen. 


Hierher  gehört  auch  das  Problem  der  drei  freien  Bauern  gegen 
den  König,  d.  h.  die  Frage,  ob  der  König  drei  verbundene  Freibauern 
aufhalten  könne,  die  wir  in  Folgendem  kurz  beantworten  wollen,  da  die- 
selbe im  praktischen  Spiele  wohl  nie  vorkommen  dürfte. 

SchwMa.  Schwarz     darf     seinen     König 

nicht  ziehen,  da  sonst  einer  der 
weissen  Bauern  sofort  zur  Dame 
geht,  es  ist  daher  zu  untersuchen, 
ob  seine  drei  Freibauern  vom  feind- 
lichen König  aufgehalten  werden 
können. 


I. 


Weiw. 


1 


Weiss 


Schwan 
f7— f5 
2.    Kgl— g2  h7 — hö 

8.    Kg2~g8  g7— g6 

49* 
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Seh 


fte     hier 
h4    6.    K 
aber  in  c 

;  er  stets. 

gö  — g 
h5— li 
fö  — f^ 

•  •  g4  -  f 
~f4  9.  K 
—  hS  8.  h 
I  — h2   f4 


}  am  Zuge 


%         WA  A 


osition    en 
nziehende 
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Bei  der  Betrachtung  des  vorigen 
Beispiels  kamen  wir  in  beiden  F&Ueu 
zu  der  nebenstehenden  Position,  in 
der  Schwarz  am  Zuge  war,  wenn 
Weiss  angezogen  hatte  und  gewann, 
wftbrend  dagegen,  sobald  Schwarz 
angezogen  hatte,  Weiss  hier  ziehen 
mosste  und  damit  verlor.  Wir  ler- 
nen so  die  dritte  Klasse  der  hier- 
her gehörende  Stellungen  kennen,  in 
denen  der  Anziehende  verliert. 


Schwan 


iÄ    .  .^B        li'i«; 


:^^1     f;.^      r^:^      'fm 

I.A .jj :,..'j    m 


^mm. 


Ö     ■ 

'    "^'^     ^    ^a  J 


'W> 


feJ...  ig_fe:'; 


tn 


WeiM. 


Während  in  den  Stellungen  des  ersten  Beispiels  der  König  stets  die 
Bauern  aufh&lt,  des  zweiten  der  Anziehende  gewinnt,  des  dritten  dagegen 
der  Nachziehende,  lernen  wir  nun  schliesslich  Stellungen  kennen,  in  denen 
Biet«  die  Bauern  gewinnen. 


Schwui. 


Sohwtn. 


I 


'    ä    ;    '    '    ä    ^^''4  F'(|  ^S 

•    ö   %      .    ü    iü;/M  V^iM  fS^ 

r^^     '^m     'r% 

L.M    fe-^    &a 


J>-..^3J. 


Weis». 


Weiss. 


W«i»8. 

Schwarz. 

Weiss. 

Schwan. 

1.    Kh3  — g2 

h5 — h4 

1. 

Kgl— g2 

g7— gö 

•      Kg2  — h3 

f4— f3 

2. 

Kg2-gl 

g5  — g4 

Kh3— h2 

g5— g4 

8. 

Kgl— g2 

g4  — g3 

Kh2— hl 

h4-  h3 

4. 

Kg2  — fl 

h4  — hS 

Khl  — gl 

g4-g3 

5. 

Kfl-gl 

f4  — £3 

und  Schwarz  gewinnt 


und  Schwarz  gewinnt« 
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EndBpieL 


W&re    Schwarz   am   Zugo    ge-  Schwarz     am     Zuge      gewann 

wesen,  so  gewann  er  mit    1 das    entscheidende    Tempo    mit    1. 

f4  — f8.  ....  g7--g6. 


Wir  haben  bis  jetzt  Positionen  betrachtet,  in  denen  der  König 
der  einen  Partei,  die  die  freien  Bauern  hatte,  festgestellt  war.  Viel 
complicirtcr  gestalU^n  sich  die  Fälle,  in  denen  beiden  Königen  drei  freie 
Bauern  gegenüberstehen,  doch  auch  dann  bleiben  die  eben  entwickelten 
Principien  in  Geltung.  Die  Partei,  deren  König  mit  und  ohne  den  Zug 
die  feindlichen  Bauern  aufh&lt,  siegt  gegen  den  Gegner,  dessen  König 
die  Bauern  nur  mit  dem  Zuge,  oder  im  Kachzuge,  oder  endlich  Oberhaupt 
nicht  aufhalten  kann,  während  wieder  der  König,  der  die  Bauern  im 
Anzüge  oder  Nachzuge  aufhält,  gegen  den  gewinnt,  der  sie  gar  nkht 
aufhalten  kann. 


Schwara. 


i    w%    rM    n    i^ 

ti^^J       it.J       5^iJ       K.:M 

%^%     f^     g^     pm 


i.^^ .    .  mA 


W^"  W'4'""  ''^'"4  W€  k 
C^l      Ki       Ö  •  ü  •  ^ 

fM      feH      #i      Ä 


M:;;i 


^'.■/^.       f7^       r;:^  ■     f,^,, 
feivisJif ^/^/-m t'^<M      f;:./^^       I 


WeUt. 


Sehwftn. 


'^  '"^        fj'-'^ä        5:''-'^'?        ä?-^ 

tri     y^'^il     ß'/^      ^3 


^"^  •       ff''%       r^:^       5:-^ 

UA    MM     mk     '^- 


fe^ 


IUI 


^^       fe^^       ferJ       l-r„J; 


.^Si^^^^^Wlk^^ 


UM      mM      ll^li      H:;i_ 

WtUe. 


Der  Anziehende  gewinnt. 


Der  Anziehende  gewinnt« 


WeiM. 

1.  a4  — aöfl 

2.  c4  —  c6 
8.    Kg3  — f2 

4.  b4— b5 

5.  Kf2  — g2 


Schwan. 
Kb6  -  a7 
fö  — f4t 
Ka7— b8 
h5— h4 
g5 — g4 


6.    Kg2  —  gl   und  gewinnt. 


Wels«. 

Schwan. 

1. 

•    .    *    • 

h5  — h4t 

2. 

Kg8  — h2 

f5  — f4 

8. 

aS  — a4 

f4  -f8 

4. 

a4— a5 

Kb6— b5 

5. 

Kh2  — gl 

h4  — h3 

und  Schwarz 

gewinnt. 
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Schwurz. 


Schwarz. 


Weisa. 

Schwarz  gewinnt. 


WeUt. 

1.  KfS  — f2 

2.  Kf2— gS 

3.  KgS  — h2 

4.  b4  —  bö 

5.  a4  —  a5 

6.  c4 — c5 

7.  a5— a6 

8.  c5  —  c6 


Schwan. 
h4 — hS 
g5— -g4 
fö   -  f4 
Kb6 — c7 
Kc7  —  b7 
Kb7— b8 
Kb8  —  a7 
Ka7  —  b6 


Schwäre. 


■'//■  -^-^ 

mm      ^.  .:      fe:J 
-     ™     ^c^     I 

^   ^kM      1 


Weiss. 
Der  Anziehende  gewinnt. 


Weiss. 
Weiss  gewinnt. 
WelBs.  Schwarz. 

1 hö  — h4t 

Weiss  am  Zuge  spielt  1 .  c4 — c5 


und   auf    1. 
KgS  —  f2. 

2.  Kg3— h2 

3.  c4  —  c5 
Auf   3.   .  . 

4.   Kh2  —  g2. 

4.  c5 — c6 

5.  b4— bot 

6.  bö — b6t 

7.  c6— -c7t 

8.  a5  —  a6 

9.  Kh2 — g2 
10.    a6  — a7 


Ka6  —  bö    2. 

fö  — f4 
f4— fS 
Ka6 — bö   folgt 

gö — g4 
Ka6  —  a7 
Ka7— b8 
Kb8  —  c8 
f3  — f2 
g4-g3 


Schwarz. 


Weiss. 

Der  Anziehende  verliert. 
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Endspiel. 


Weiss. 

1.  c4*— Co 
Auf  1.  . 

2.  Kf2~gl. 

2.  Kfl  —  ff! 


Schwarz.  Weiss. 

Kc7—  b8  1.    Kg2— h2 

Kc7  — b7  folgt         2.    Kh2  — gl 


Sehwsn. 

f5 f4 

Kb7— a7 
oder  c7. 


Schwg». 


Weiss. 

Der  Anziehende  gewinnt 


Sehwan. 


Weiss. 
1.    Kdl  — e2 


Schwan. 


1.  a2  —  a4  führt  mit  !....• 
h7  -  h5  2.  Kdl  —  e2  f7  — fö  8- 
c2--c4  Ke8  —  d7  4.  a4  —  a5 
Kd7 — c6  5.  Ke2  — f3  h5  —  h4 
6.  Kf8 — f4  Kc€  —  c5  z  am  Remis. 


2.    Ke2  —  fS 
8.    a2 — a4 
4.    c2— c4 


Ke8  — d7 
Kd7  —  c6 
h7— hö 
f7  — fö 


Auf  1 h7"-h5,   zieht 

Weiss  den  König,    ebenso  wenn  er 
am  Zuge  w&re. 


2.  a2— a4 

8.  Kel— f2 

4.  KfS  — g2 

5.  Kg2— h8 

6.  a4  —  a5 


h7— h5 
h5— h4 
Kd7— c6 
g7  — gö 


Auf   4 hö  —  h4    folgt 

5.  Kf8  —  g4  oder  auch  5.  Kf8 — g2 
nebst  6.  Kg2  — h3. 

5.    Kf8  — g8  Kc6— b6 

Auf    irgend    einen    Bauenizug 

folgt  6.  a4  —  a5. 


Bei  6.  c2  —  c4  Terliert  Weiss 
durch  6 Kc6  —  b6. 

6 Kc6 — b5 

7.  b2  — b4  f7  -  f 5 

8.  c2  — c4t  Kbö— a6 

9.  c4  —  c6  und  gewinnt 
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W«iM.  Schwan. 

6,     b2  —  b4  g7 — g5 

Auf    6 g7  —  g6    oder 

Kbe  — b7   folgt  ebenfalls: 


7.  a4  —  a5t 

8.  c4  — c5 


Kb6 — a6 
hö— h4t 


Auf   8 Ka6       b5    ge- 
winnt Weiss  mit  9.   Kg3—  g2. 

9.    Kg8  -  bS  f5  —  f4 

Auf  9 Ka6  —  b5  folgt 

nun   10.  KbS — h2. 

10.  c5  —  c6  f4 — fS 

11.  b4-b5t         Ka6-  a7 

12.  c6  — c7  Ka7— b7 

Auf     12 g5  —  g4f 

könnte  18.  Kh8  — b2  folgen,  Weiss 
spielt  jedocb  am  besten  13.  KhS  n. 
g4  fB  —  f2  14.  c7— c8Df2  — fl 
J>   15.  b5  — bet  und  Matt. 

18.  bö  — bG  g5  —  g4-j- 

14.  KhS — b2  g4-g8t 

15.  Kb2— gl  b4— h8 

16.  a5  — a6t  Kb7— c8 

17.  a6 — a7  und  gewinnt. 


Schwan. 


WelM. 

Der  Anziehende  gewinnt. 

Weiss. 

Schwtfs. 

1 

1^7  .^a5 

2. 

h2— h4 

Ke8  -  f7 

3. 

h4— hö 

Kf7  — g7 

4. 

g2-g4 

Kg7— h6 

5. 

f2— f4 

a5— a4 

6. 

Kdl— c2 

b7  — b5 

7. 

Kc2  — b2 

bö  —  b4 

8. 

Kb2— a2 

a4  — aS 

9. 

f4— fö 

Kh6  —  gö 

10. 

Ka2— b8 

c7— »CO 

11. 

Kb8  — a2 

cö— c4 

12. 

Ka2  — al 

c4— c8 

13. 

Kai  —  bl 

b4  — bS 

14. 

Kbl  —  cl 

a8  — a2 

und  Schwarz 

gewinnt. 

Stehen  sich  die  drei  Bauern  gerade  gegenüber,  so  entscheidet  die 
Stellung  der  Könige;  nur  eine  wichtige  Ausnahme  ist  hier  zu  berück- 
sichtigen. 

flehwm.  ^^^^^^^^ 

Weis«.  Schwarz. 

1.  bö  — bei  C7n.b6 

2.  aö  —  a6  b7  n.  a6 

3.  CÖ  --c6  und  gewinnt. 
War  Schwarz  am  Zuge,  so  ge- 
wann er  durch   1 Kg7 — f6. 

Feiss  gewinnt  mit  dem  Zuge. 
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Endspiel. 


Als  Muster  richtiger  SpielfOhrung  geben  wir  zum  Schluss  cinigii  Bci- 
spieley  in  denen  sich  auf  beiden  Seiten  mehrere  Bauern  gegenüberstehen. 


Schwan. 


Schwan. 


WeiM. 


WelBt. 


Weilt. 

1.  a4  — a5 

2.  f2  —  f3 

3.  a5  —  a6 

4.  a6  —  a7 

5.  a7  —  a8D 

6.  Da8  —  a2t 


Schwan. 
f5— f4 
Kd4— eS 
Ke3— f2 
Kf2  n.  g2 
h4— h3 
Kg2  — gl 


Auf  6 Kg2— g3  folgt 

7.  Da2~-e2h3— h2   8.  De2— fl, 
auf  6.  ...  •  Kg2  n.  f8  7.  Da2 — h2. 


7. 

8. 

9. 
lö. 
11. 


Da2— blt 
Dbl— c2t 
Dc2  — cl  tl 
Del  n.  f4 
Df4  — göt 


Kgl— g2 
Kg2— gl 
Kgl— g2 
h3  "  h2 
Kg2  — f2 


Auf    11 Kg2   n.  f3 

folgt     12.     Dg5  —  d5t    nebst     13. 
Dd5— hl. 

12.  Dgön.  hö  Kf2  — g2 

13.  f3 — f4  und  gewinnt. 


Weltf.  8chw«ra. 

1.    Ke2— f2! 

Bei  1 .  Ke2  —  f 3  verliert  Weiss 

durch   1 Kg5 — £5. 

1 Kg5— gel 

Mit    1 Kgö — f5   ver- 
liert    wieder     Schwarz     wegen     2. 
Kf2  —  f8  nebst  8.  KfS  —  e4. 
2;    Kf2-g2  Kg6  — g5 

Remis. 


Schwan. 


WelM. 
Weiss  macht  mit  dem  Zage    rt 
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WelM. 
Schwarz  macht«  stets  remis. 


Weiss. 

1.  Kb2-b3 

2.  c8  —  c4 

3.  c4 — c5 

4.  c5  — c6 

5.  c6  —  c7 

6.  c7  — c8D 


Schwarz. 
Kd3  — e2 
Ke2  D.  fS 
g5  — g4 
g4  n.  hS 
hS  —  h2 
h2  — hlD 


Schwarz. 


Weiss. 
Weiss  am  Zuge  gewinnt. 


Weiss. 

1.  ß — fS 

2.  Kgl— fl 
I.    eS  —  e4 


Schwan. 
64  n.  f8 
f8  — £2 
d5  n.  e4 


W«lss.  Schwan. 

1.  d6---c6  Kd5— de 

Bei   1 b7  n.  c6  gewinnt 

Weiss  mit  2.  b5  —  b6,  bei    1 

Kd5  —  e4  mit  2.   Kfl  ~  e2. 

2.  c6  B.  b7  Kd6  —  c7 
8.    a5  -  a6 

Schwans. 


X 


\ 


We 


1. 
2. 
3. 
4. 


Weiss  am  Zuge  gewinnt. 
Schwan. 
b4  — b8 
b3  — b2t 
a5  —  a4 


Weiss. 
b5  —  b6 
b6 — b7 
Kai  -bl 
b7  -  bSS 


Nach    4.    b7— bSD    oder    T 
ist  Schwarz  patt,  auf  4.  b7 — bSL 

folgt      4 KaS  — bS      5. 

Lb8  ~    eö     a4  —  a8     K.    Le5  n.  b2 
a8  n.  b2   und  Weiss  ist  patt. 


5.  Sb8  — a6 

6.  Sa6 — c5  t 

7.  Sc5  — a4 

8.  Sa4  n.  b2 

9.  Kbl  n.  b2 

10.  Kb2  — a8 

11.  Ka3-~b8 

12.  Kb8— b4 
18.  Kb4 — c8 
14.  Kc8  —  C4 


Ka8— b3 
a4  —  a8 
Kb3 — c4 
Ko4— b4 
a8n.  b2 
Kb4  — c4 
Kc4 — c6 
Kc5— d4 
Kd4  — d5 
Kd5  — e4 
Ke4— £6 
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Anhaug 


d7— d6!    9.   e4  —  eö 
Schwan. 


mm  Jt  wm  ■■  hi.:i      üaa 

1tB  Wm      Wm      »^ 
Ü       1^       i 


hmäsim 


Sc6  n.  e5  10.  SfS  n.  e5  d6  n.  e5  11. 
Ddl— bS  Dd8  —  d7  12.  Tfl— el  e6 
—  e4  18.  Sbl — d2  La5  n.  cS  14  Sd« 
n.  e4  LcS  n.  el  15.  Se4  n.  f6  t  g?  n.  f6 
16.  Tal  n.  elf  Ke8  —  d8  17. 
DbS  — fS  f6  — f5  18.  Df8— f4 
f7 — f6  19.  Df4  —  h6  und  Weias  er- 
zwingt den   Sipg;  oder   9 d6 

n.e5    10.  Ddl— bS    Dd8  —  d7     11. 

SfS  —  gö    u.  8.  w.;    oder    9 

de — d5  10.  Lc4 — b5  Sf6  —  e4 
11.  c8  n  d4  La5  —  b6  12.  Ddl  —  bS 
a7 — a6  18.  Lbö  —  a4  Lc8  —  e6 
14.  Tfl— cl  Dd8  —  d7  16  Tel  n. 
WeiM.  c6  b7  n.  c6  16.  DbS — c2  und  ge- 
winnt;   oder    9 8f6  —  e4     10.    eö  n.  d6    c7   oder  8e4  n.  d6    11. 

Tfi  — el    und  Weiss  erhält  einen  übermächtigen  Angriff;  oder  endlich  9. 

_   ^   Sf6  —  g4   [9 8f6  — g8?    10.   c8  n.  d4]    10.  e5  n.  d6   c7  n. 

de    11.  Tfl — elf  Sg4  —  e5    12.  SfS  n.  eö   d6  n.  eö    IS.    Sbl— d2   und 

auf  13 Laön.  c3    14.  Ddl  —  hö   Dd8— f6    lö.  Sd2  — e4. 

Weiss.  Schwan. 

6.  d2 — d4  eön.  d4 

7.  0  —  0 

Spielt  hier  Weiss   7.  cS  n.  d4,  so  folgt  7 Lcö— b6,  schlecht 

wäre   7.  Lcö — b4t  wegen  8.  Kel — fl  1. 

7 d7— de 

Auf  7 d4n.  cS?  folgt  8.  Lc4n.f7t  Ke8  n.  f7  9.  Ddl — dö  t 

nebst   10.  Ddön.  c5,   auf  7 d4  — dS    8.  SfS— gö    8g8— hS    9. 

Lc4n.  f7t    Sh6n.  f7    10.    Sgö  n.  f7   Ke8  n.  f7     11.    Ddl— höf    g7— g« 
12.  Dhö  —  döt  nebst   18.  Ddö  n.  cö. 

8.  c8  n.  d4  Lcö— b6 
Schwarz.             


m^      M^      ^:^      ^^^.,  ,.,.>^ 

*  wm    %m    ^?  Ä 

8  wA     W4     Wk/>  5 


'wmA 


In  dii'ser  sogenannten  Normal- 
Position  kann  dor  Anziehende  den 
Angriff  fortsetzen  mit  9.  Sbl  —  cS, 
9.  Lei — b2  oder  d4  —  dö!  [9. 
Tfl— el?  Sg8  —  f6],  Schwarx  er- 
widert   stets    am    besten    9 

Sc 6  —  aö,     wodurch     die     drei    / 
griffsarten  mit  Umstellung  von  Zug 
zu  derselben  Hauptvariante  fahren 
wegen    9.    Sbl — cS    LcS — g4    v 
8.   287   u.  ff. 


Weijjs. 


Digitized  by  CjOOQ IC 


Digitized  by  LjOOQ IC 


784  Anhaii( 

Erläuternde 


(Gespielt  im  Meistertarnier  zo 
A.  Anderssen.     J.  H.  Zukcr- 
tort. 


WalM. 

SehwvB. 

1. 

e2—  e4 

e7— o5 

2. 

Sgl — fS 

Sb8  — c6 

S. 

Lfl  —  c4 

Lf8  -  c6 

4. 

b2— b4 

Lc5  n.  b4 

5. 

c2— cS 

Lb4— a5 

6. 

d2  — d4 

e5  n  d4 

7. 

Q  -0 

Las  —  b6 

8. 

c8  n.  d4 

d7  -   d6 

9. 

d4-d5 

8c6  —  a5 

10. 

Lei  — b2 

8g8  — e7 

11. 

Lc4  —  d8 

0  —  0 

12. 

Sbl  — c8 

8e7— g6 

18. 

Sc8  —  e2 

c7  — c5 

14. 

Ddl— d2 

f7  — f6 

15. 

Kgl — hl 

Lb6  — c7 

16. 

Tal— Ol 

Ta8  — b8 

17. 

8e2  — g8 

b7 — b5 

18. 

8g8 — f5 

bö  — b4? 

Es  mosste  18 

C5  —  c4 

nebst  19 b5 

—  b4  geschehen. 

19. 

Tfl— gl 

Lc7  —  b6 

20. 

g2-g4 

8g6  —  c5 

2t. 

Lb2  n.  e5 

d6  n.  e5 

22. 

Tgl— gS 

Tf8  — f7 

28. 

g^  — g5 

Lc8  n.  f5 

24. 

e4  n.  f5 

Dd8  n.  dö 

25. 

g5  n.  f6 

die 

ihm    mit    25. 

Ld8  —  c4    ange- 

botene  Qoalit&i   - 

-    nach   25 

DdS 

1  n.  d2  26.  Lc4 

n.  f7  t  Ke8  n.  £7+ 

27. 

8f8  n.  d2    h&tte  Schwarz  durch 

seine  Baaern  das 

bessere  Spiel. 
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n. 

Gespielt  zu  Bannen  am  8.  August  1869. 

A.  AndersBBD.     J.  H*  Za\er- 
tort. 

Big  zum   18.  Zuge   von   Weiss    wie  ^«^«-  Schwm. 

die  vorhergebende  Partie.  29.    DU  n.  f8  f6  n.  g5 

30.    Ii2 — h4  Tb6— b5 

Weis«.  Scbware.  31.     Tgl  n.  g5  h7  —  h6 

18 c5— c4l  32.    Tg5  — g4  Dd8— a8 

19.  Ld8  — e2  33.    f6 — f6  Tf 8  —  f 7 
Auf    19.    Ld3  — bl     folgt    19.  34.    Df3^ — g2  Da8  n.  dö 

....    bö— b4     20.     Lb2— d4  85.    f2— f3  Tbö— b7 

Lc8  —  a6.  36.    Tel — gl  c8  —  c2 

19 b5  —  b4  Schwarz  opfert  einen  wichtigen 

20.  Lb2  —  d4  Freibauer,     um    dem    Gegner     den 
Auf   20.    Le2  n.  c4    folgt    be-  Angriff  zu  entreissen. 

kanntlich   20 Sa5  n.  c4   21.  37.    Dg2  n.  c2  Dd5n.  fsf 

Tcln.c4Lc8  —  a6.  88.    Tgl  — g2  Tb7— c7 

20 c4 — c3  Bei   38 Df8  n.  f 6    hält 

21.  Dd2  —  e8  Lc7  — 7b6  Weiss   remis    mit    39.    Dc2  —  c8t 

22.  g2 — g4             Sg6— e5  Kg8— h7    40.  Dc8-~c2f  Kh7 — g8 
Durch  die  Springermanöver  ge-  [40 Df6  —  fö?   41.  Tg4  n. 

liogt  es  Schwarz,    die  kleinen    Offi-  g7  t]   41.  Dc2 — cSf. 

ziere  abzutauschen  und  hiermit  den  39.    Dc2  —  b2  Df8 — h3t 

feindlichen  Angriff  zu  brechen.  Auf  39 Df3  n.  f6  folgt 

28.     Tfl— gl  Se5n.  f3  40.  Tg4  n.  g7  f. 

24.    Le2n.  f8  Sa5  —  c4  40.    Khl— gl  DhS  —  e3  t 

26.    De8— f4  8c4  —  eö  41.    Kgl— h2  DeS  — eöf 

26.  g4  —  g5  Lc8  n.  fö  42.    Db2  n.  e5  d6  n.  e5 

27.  Ld4n.  b6  Tb8  n.  b6  48.    f6  n.  g7  Tf7  n.  g7 

28.  e4  n.  f5               Se5  n.  f3  44.    Tg4  n.  b4  Tg7  n.  g2  f 
Noch    besser   war    28 45.    Kh2  n.  g2          Tc7— c2t 

f6  n.  gb    29.    Df4  — e4    Seö  n.  f3  46.    Kg2  —  f3  Tc2  n.  a2 

80.  De4  n.  f8  Dd8 — f6.  und  Schwarz  gewann. 


m. 


Gespielt  zu  Berlin  im  Juni  1869. 


J. "  ' 

^    kertort.    W.  Schult 

en. 

Bii 

18.  Zuge   von  Weiss 
vorhergehende  Partie. 

Biw.                          Schwan. 

wie 

c7- 
14. 

WeiM.                           Schwani. 

Hier  musste  zunächst  13 

—  cö   geschehen. 
813  — d4l           Tf8  — f7 

TS 

f7— fe 
.  Scbschmitenicht 

15. 

Kgl— hl  1 

50 
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I         StelltiDg  nach  dem  40.  Zuge 
von  Schwarz. 
Schwarz. 


Weiss. 


Schwarz. 
Kh8— h7 
Tc8  —  c7 
Kh7  — g8 
Kg8  — f8 
Kf8  ~  e7 
Ke7  —  d6 
Aufgegeben 
etwa    folgen     47. 
48.    Dh6  — d2t 
18  n.  d8   Se7  —  c8 
Tc7 — d7    50.  f6  n.  e7] 
50   Lf7--d5t  Kc6— b6  51.  f6 — f7. 


Weiss. 

41. 

Dg6  n.  f6  t 

42. 

Ldl— hö 

43. 

Lh5  —  g6 1 

44. 

Lg6-f7^t 

45. 

Df6  n.  h6  f 

46. 

fo— f6t 

47. 

e6  —  e7 

Es    könnte 

.    . 

.     Sc6  n.  e7 

Kd6 

-  c6    49.  D 

[49. 

.   .  .  .  Tc7- 

Das  abgelehnte  Evans-Qambit. 


Die  Schwierigkeit  der  Vertheidigung  des  angenommenen  Evans- Gambit 
i&ffst  CS  allgemein  fQr  rathsam  erscheinen,  das  Bauernopfer  im  4.  Zuge 
nicht  anzunehmen,  es  geschieht  dann  nach 

Weiss.  Schwarz. 

1.  e2  —  e4  e7 — e5 

2.  Sgl— fS  Sb8  — c6 

3.  Lfl— c4  Lf8 — c6 

4.  b2  —  b4 

am   besten     4 Lc5  —  b6 

Weniger    gut   ist   das    Gegengambit    4 d7 — d5    5.   e4  n.  d5 

Sc6  n.  b4    6.   0  — Ol  Sb4  n.  d5    7.  SfS  n.  e5. 
6.      0  —  0 
Die  Fortsetzung  5.  b4 — b6  Sc6- 
.   .    •   .  Dd8  — göl 

5 


\ 


-a5    6.  Sf3  n.  e5    scheitert   an    6. 


6.. 
7 

8. 

9. 

10. 


a2  —  a4 
a4  —  a5 
b4— b5 
Lc4  n.  b5 
d2— d4 


10 0  —  0  vergl.  die   2, 


d7— de 
a7— a6 
Lb6— -a7 
a6  n.  b5 
Sg8— e7 
e^  n.  d4 
der  folgenden  Partieen. 
60* 
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^ 


Auhang. 


WeiM. 

11.  SfSn.  d4 

12.  Sd4n.  c6 
18.     Lb5  —  e2 


8ehw«n. 
0  —  0 
b7  n.  c6 


und  Weiss  hat  wohl  etwas  PösitionsTorthei]. 


Erläuternde  Fartieen. 


Gespielt  im  Meisterturnier 
Anderssen.    E.  Schallop. 


WelBi. 

Bühwaw. 

1. 

e2  —  e4 

e7  —  e5 

2. 

Sgl— f8 

8b8  — c6 

8. 

Lfl  — c4 

Lf8  — c6 

4. 

b2--b4 

Lc6  — b6 

5. 

0  —  0 

d7— de 

6. 

a2  —  a4 

a7— a6 

7. 

a4  — aö 

Lb6  —  a7 

8. 

b4  — b5 

a6  n.  bö 

9. 

Lc4  n.  bö 

8g8  — e7 

10. 

d2— d4 

e5  n.  d4 

11. 

SfS  n.  d4 

0-0 

12. 

Sd4  n.  c6 

b7  n.  c6 

13. 

Lb5— dS 

f7— fö 

14. 

Sbl  —  c3 

fö  n.  e4 

Hier  wäre 

14 fö— f4 

vorzuziehen. 

15. 

Sc3  n.  e4 

de  — dö 

16. 

8e4  — g8 

Se7— fö 

17. 

Lei— f4 

Sfö— h4 

18. 

Tal— a4 

(S.  Diagramm.) 

18. 

.... 

Sh4  n.  g2 

Wir  können  dieses  Opfer  nicht 

für 

correct  erklären,  da  Schwarz  im 

besten  Falle  nur 

Thurm  und  Bauer 

für 

Springer  und 

Läufer  erhält. 

19. 

Kgl  n.  g2 

Dd8  — h4 

20. 

Ddl— d2 

Hier  war  wohl  am  besten  20. 

Ddl 

-h6,    e6 

hätte   dann    folgen 

zu  Aachen  den  3.  August  1868. 

müssen  20 Lc8 — h8  t  21. 

Kg2  ~  gl   Dh4  n.  hö    22.  SgS  n.  hö 
LhS  n.  fl    28.  LdS  n.fl. 

Stellung  nach  dem   18.  Zuge 
von  Weiss. 

•Schwärs. 


Weiss. 


Weist. 


SO. 


Schwan. 
....  g7  — g5? 

Ein     vorschneller    Angriffazi 
der  zum  baldigen  Untergang   fÜhi 

21.  Lf4--eöl  Lc8-  hS  + 

22.  Kg2  — hl  Dh4n.  a4 
Bei   22 gö  — g4 

scheidet  28.  SgS — fö. 

28.    Dd2n.  göt        Kg8 — f7 

24.    Dgö— höt       Kf7 — es 


4 
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W«ifs.  Sckwan. 

25.   Dhö—het 

Auf  25.  Dh5n.h3t  könnte 
Schirarz  25 Ke6  n.  eö  spie- 
len, wahrend  nun  hierauf  folgen 
würde  26,  Tfl—elf  Ke5— d4 
27.      Dhe  —  g7t      Kd4 — c5      28. 


Dg7— e7t  Kc5  — d4  29.  Sg3— e2t 
und  Matt. 


WelM. 


25. 
26. 


Schwan. 
....  Ke6  — e7 

Dhe  n.  hS 

und  Weiss  gewinnt. 


IL 


J.  H.  Zukertort.     v.   Schenck. 
Weiss.  Schwarz. 

1.  e2  —  e4  c7  —  e5 

2.  Sgl— fS  8b8  —  c6 
8.    Lf  1  —  c4            Lf8  —  c5 

4.  b2  —  b4  Lc5  -  b6 

5.  0  —  0  d7     -  de 

6.  a2  —  a4  a7 — a6 

7.  a4— a5  Lb6  —  a7 

8.  b4  —  bö  a6n.  b5 

9.  Lc4n.  b5  Sg8 — e7 

10.  d2  —  d4  0 — 0 

11.  d4  —  d5  8c6  —  b8 

12.  Lb5— dS  f7 — fö 
18.    Sbl— c3           f5  n.  e4 

Schwarz     musste     18 

f 5  —  f 4  spielen. 

14.    ScSn.  e4  Lc8 — f5 

16.     8e4— g5  8b8— d7 

1 6.  Ld8  n.  f5  Tf8  n.  f5 

17.  8g5 — e6  Dd8  —  c8 

18.  c2  —  c4 

Um     18 e5  —  e4    zu 

pariren. 

18 8d7 — c5 

19.  Sf8  — h4  Tf5n.f2l? 
Eine  hübsche,  doch  nicht  ganz 

recte  Combination  —  vergl.  den 
Zug  von  Weiss. 
Tfln.  f2  8c5 — e4 

(Siehe  Diagramm.) 
Ddl— g4l 


Stellung  nach  dem  20.  Zuge 
von  Schwarz. 


Schwarz. 


Weiss. 


Weiss    muss    nun    eine    Figur 
erobern. 


Weiss. 


21. 
22. 
28. 
24. 
25. 
26. 
27. 
28. 
29. 
80. 
81. 


Kgl-fl 
Dg4  n.  e4 
Lei  — g5 
g2  — g4 
Kfl— g2 
a5  n.  b6 
Tal — fl 
Lg5  n.  e7 
Sh4  n.  g6 
De4  n.  g6  + 


Schwan. 
La7  n.  f2t 
g7— g6 
Lf9  — a7 
Dc8  —  e8 
Ta8  —  b8 
b7— b5 
La7  n.  be 
Lb6 — a7 
De8  n.  e7 
h7  n.  g6 
Kg8— h8 
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Anhang. 

Weifis.  Schwarz. 

;6  — het  82. 

n  den  Gegner  zu   32 33. 

i7  zu  verleiten,  worauf  Weis«  84. 

Dh6  —  f6t  in    drei  Zügen  85. 

Ut.  86. 


Das  Springerspiel  de 

(Vergl.  8.   8 la- 


den   früheren  Ausführungen    über 
L'fken,   dass  augenblicklich  nach 

Weiss. 

1.  e2  — e4 

2.  Sgl — f3 

3.  Lfl — b5 
icr  Gegenzug 

3 

in    nach    4.   Lbö  —  a4     Sg8-— f6 

—  b5  7.  La4  —  b3  d7 — d5  8.  < 
37    10.    Lei  — e3     Se7  — g6    11.   i 

—  e7  die  Spiele  vollkommen  auiizu{ 
:6  4.  0  —  0  Sf6  n.  e4!  5.  d2 — ( 
'.    Lbö  u.  c6    b7  n.  c6    8.    d4  n.  ei 

beherrscht. 


Erläuternde  Fi 


rcapielt  per  Correspondenz  vom  3.  Ji 
i^hnitzler.     J.  II.  Zuker- 


tort. 

Weiss, 

Schwaix. 

—  e4 

e7  —  e5 

7. 

:i— f3 

Sb8  —  c6 

8. 

1— b5 

Sg8— f6 

9. 

—  0 

Sf6  n.  e4 

10. 

!  — d4 

LfS  — e7 

11. 

11  — e2 

8e4  —de 
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Angrifbcombination  dürfte  in  einer 
am  Brett  gespielten  Partie  reossiren. 
Correct  ist  hier  11.  eöu.  £6. 

WelM.  Schwan. 

11 d7— de 

Mit   11 d7  n.  e6   würde 

Schwarz  seine  Bauemstellung  volt- 
Bt&ndig  compromittiren. 

12.  8fS  —  d4  Dd8  — e8 

13.  De2 — fS  Le7— fei 

Bei  13 8b7 — d8  ge- 
winnt Weiss  mit  14.  Sc3 — bö 
Des  —  ge  15.  8b5n.  c7  Ta8  —  b8 
16.  Sd4  n.  ce  Sd8n.ce  17.  Df8 
n.  c6  Lc8— b7    18.  8o7— dö!. 

14.  e6  — c7 

Auf      14.      Sd4   n.  c6      spielt 

Schwarz    mit    Vortheil    14 

Lfe  n.  cd    15.  b2  n.  c3  Lc8  n.  e6. 

14 De8  n.  e7 

16,    Sd4n.  ce  De7 — f7 

16.  Sc8--d5  Sb7  -c5l 

17.  8dön.fe  Df7n.  fe 

18.  Lei  — eS 

Bei  18.  See — e7f   Dfe  n.  e7 

19.  Df3  n.  a8  gewinnt  Schwarz  mit 

19 Lc8  —  b7   20.  Da8  n.  a7 

Tf8— a8. 

18 Sc5  — e4 

19.    Df8  —  e2 

Auf  19.  Le3  — d4  folgt  19. 
....  Dfe  —  66  20.  DfS  —  d3 
Lc8  — ae  21.  b2-— b3  d6 — d5 
22.  See — a5   oder  e5  d5  n.  c4  23. 

Sd.  c4  Ta8  —  d8  nebst  24 

c7 — c5. 

(Siehe  Diagramm.) 

19 Lc8  —  d7 

Hiermit  geht  der  Angriff  auf 
°'**»'— -T   über.     Schlecht   wäre    19. 

^8 — b7  wegen   20.  See — a5. 

J— b4  f5  — f4l 

—  f3 

1   nicht   den  Läufer    bis   cl 

^hen    zu    müssen    und    das 


weitere  Vorgehen    des   f-Banem  zu 
hindern. 

Stellung  nach  dem  19.  Zuge 
von  Weiss. 

Schwarz. 


WeiBB. 


Weiss. 


21. 
22. 


Schwan. 
Se4  —  g5 


Le3— f2 

21.     Sb4  — d5     ist     natürlich 

unzulässig  wegen  22 Dfe — e5. 

22 c7  — c6 

23.  Lf2— el 

Hierdurch  wird  das  weisse  Spiel 
vollends  eingeengt.  Weiss  will  den 
Läufer  nach  c3  spielen,  um  eine 
Angriffsdiagonale  für  ihn  zu  erhalten ; 
besser  war  zu  dem  Zweck  23. 
Tal— dl. 
23 TaS  — e8 

24.  De2— f2 

Die  weisse  Dame  hat  wohl 
kein  besseres  Feld:  auf  dl  versperrt 
sie  den  Thurm,  auf  d2  den  Läufer, 

bei  24.  De2 — c2   würde   24 

a7 — a5  25.  Sb4  — d3  Ld7— f5 
26.      Tal— dl       TeS — e3       27. 

Lei— f2   [um  27 Dfe — d4 

zu  hindern]  Te3  n.  d3  28.  Tdl  n. 
d3  Dfe— ge  29.  Tfl— dl  Sg5  n. 
f3t  30.  Kgl  -fl  SfS- eö  folgen. 
24 a7  — a5 
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WeiM, 

Scbwux. 

26. 

Sb4— C2 

Df6  — g6 

26. 

Kgl— hl 

Schwan. 


w 
la  CS» 


Weiss. 

26 Ld7— fö 

Schwarz  geht  nan  zur  ent- 
flchcidenden  SchluBscombination  über. 
Der  folgende  Rundlauf  des  Läufers 
ist  recht  interessant 

27.  Sc2  — d4 

Bei     2  7.     Ta  1  —  c  1     gewinnt 

Schwarz    mit    27 Lf5  —  d3 

die    Qualität,    weil    28.    Tfl— gl 
nicht    geschehen     darf    wegen    28. 
....  Te8  — e2. 
27 Lf5  — dS 

28.  Tfl — gl 

Längeren  Widerstand    bot  28. 
8d4  n.  c6   Ld8n.fl    29.  Df2n.  fl. 
28 c6 — c5 

29.  Sd4  — c6 

Hierdurch    hindert   Weiss   29. 
....  Te8  — e2. 
29 LdS  n.  c4 

30.  Lei — c3 

Der  Läufer  gelangt  zu  spät 
auf  den  ersehnten  Posten.  Mit  80. 
Tal — dl  gab  Weiss  einen  Bauer 
preis,  hielt  aber  den  Läufer  von 
dem    Feld    d5    ab;    Schwarz    setzt 


dann  den  Angriff  mit  SO.  . 
Lc4  —  b5  S 1 .  Sc6  n.  a5  Te8 
fort. 


e2 


S«hw 
Lc4  — d5! 
Dg6— hö 


Woifls. 

80 

31.    Sc6  n.  a5 
82.    Df2— d2 

Auf  82.  Tal — fl  folgt  32. 
....  Te8  — e8  83.  Df2 — d2 
Sg5  n.  £3  8  4.  g2  n.  f8  Ld5  n.  f 3  f 
85.  Tfl  n.  f8  [35.  Tgl  — g2 
Tf8  — e8]Dhö  n.f8t  86.  Dd2 — g2 
Df8  n.  g2  t  37.  Tgl  n.  g2  Tf8— f7 
und  Schwarz  muss  gewinnen. 


Scbmun. 


W«iB8. 


8  2 


....  Sg5  n.  f3 

Gleichzeitig    mit   diesem    Zuge 
überschickte  J.  H.  Zukertort  Herrn 
G.  Schnitzler  folgende  Analyse: 
33.    g2n.  f8  Dh5n.  fSt 


84. 

Tgl  —  g2 

Te8— e2 

a. 

85. 

Dd2  n.  e2 

Df8  n.  e2 

86. 

Tal — gl 

Tf8  — fö 

37. 

h2~h4 

bind 

Um    87.   .  . 

lern. 

.  .   Tf5  — f 

g» 
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f 

W«lst. 

Schwan. 

Dieser  Zng  erzwingt  den  Sieg 

!     a?. 

De2— g4 
Dt  und  Matt. 

KplinAtlpi*    A-Ih    %A 

DfS  -.-  (18. 

88. 

beliebig 

W«iM. 

Sohwan. 

b. 

85.    Dg2  n.  fS 

Ld5  n.  f8  t 

85. 

Dd2  n.  dö  t 

DfS  n.  d5 

36.    Tgl— g2 

Lf3  n.  g2  t 

36. 

Tal    -  gl 

Tf8— fö 

37.    Khl— gl 

f4— f8 

37. 

h2  -h4 

Dd5  — f8 

88.    Tal — fl 

88. 

Khl— b2 

DfS— gSt 

39. 
40. 

Kh2  —  hl 

Dg8— h8t 
DhS  n,  h2 1 

Um   88.  .   . 

.   .  li  -  f2t    89. 

Tg2   -h2 

Kgl  n.  g2  f2  — n 

D 1 1  «n  hindern, 

and  Matt. 

auf  38,  Lc3  —  el 

folgt  38 

Te2n.  elf  39.  Tal  n.  el   f8 — f2t 

c. 

40.  Kgl  n.  g2   £2 

nelD. 

85. 

Tal— gl 

Te2  n.  d2 

• 

36. 

Lc8  D.  d2 

Tf8  -  f6  etc. 

88.    .... 

Lg2  n.  f  1 

B. 
34.    Dd2 — g2  Te8— e2l 


39.    Kgln.  fl  Te2n.  h2 

nebst 
40 f8 — f2 


n. 

Gespielt  im  Meisterturnier  zu  Aachen  den  4.  Augast  1868. 
Dr.  M.  Lange.     W.  Paulsen. 


Schwan. 
e? — e5 
Sb8 — c6 
a7  — a6 
8g8 — f6 
Sf6  n.  e4 
b7  — b5 
d7— d5 
Lc8  —  ee 

ist  8 8c6  — e7. 

9.    Lei — e8  Lf8  —  e7 

10.    Ddl — 62 

Hier    war    wohl     10.    c2 — c3 
vorzuziehen. 
10 


Weiss. 

1.  «2  —  64 

2.  Sgl— fS 
8.  Lfl— bö 

4.  Lb5 — a4 

5.  0  —  0 

6.  d2  —  d4 

7.  La4  —  b3 

8.  d4  n.  e5 


-f4 

-c3 
n.  bS 
—  d2 


8c6 — a5 
0  —  0 
f7— f5 
Sa5  n.  bS 
c7 — cö 
Ta8  —  c8 


Weiss. 

16.  Tfl— dl 

17.  Kgl  — hl 

18.  Sd2n.  64 

19.  De2 — f2 

20.  8b3  —  Ol 


Schwan. 
Dd8— b6 
a6 — aö 
f5  n.  e4 
a5  -  a4 
Db6  — d8 


Hiermit  beginnt  eine  Reihe  Ton 
Manövern,  bei  denen  beide  K&mpfer 
eine  abwartende  Haltung  beobachten. 

21.  Sei— e2  Dd8— e8 

22.  Tdl— d2  De8  — c6 

23.  a2   -a3  Kg8— h8 

24.  Se2  — g8  g7  -  g6 

Zu    berOcksichtigen    wftre    24. 

.   .   .   .  Le7— h4  nebst  25 

g7  — g5. 

25.  Tal-fl  Tf8  — f7 

26.  Df2— gl  Tc8— f8 

27.  SgS  — e2  l.e7  — d8 
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WeiOT. 

28.  Se2  — cl 

29.  Sei  -  e2 

30.  8c2— g3 


Soliwan. 
Ld8— b6 
h7— h5 
h5 — h4? 


Schwärs. 


\      ^4       ..«..       _ 

i  U',/:^.  ^^H  l^i. 


1 
Sil  ■■teJJtft^  §  > 


md. 


y'^A         VWli',         %>/4Wi 


Wi 


Weiss. 

81.    SgSn.  e4!  d5  n.  e4 

32.  Td2— -de!         Dc6  n.  d6 

Um  mit  beiden  Läufern  wo- 
möglich den  Angriff  zu  erhalten, 
opfert  Schwarz  die  Dame;  bei  3  2. 
....  Dc6  —  eS  SS.  Td6  n.  b6 
entscheidet  wegen  der  ungleichen 
Läufer  nicht  der  Mehrbesitz  eines 
Bauern  für  Weiss,  wohl  aber  der 
Umstand,  dass  der  vereinzelte  e-Bauer 
schwer  zu  halten  sein  wird  und 
dass  die  weisse  Stellung  überwie- 
gend   besser    ist,    es    könnte    dann 

etwa    folgen     33 c5  —  c4 

34.  Le3 — oöTf8--g8  35.Dgl  — d4 

und    bei    35 Le6 — f5    36. 

e5— e6tTf7  — g7    37.Dd4— f6!. 

33.  eön.  de  Lee  —  c4 

34.  Tfl  — dl? 

Ein  Fehler:  Weiss  musste  den 


Thurm  nach  el   spielen  (vergl.   den 
39.  Zug  von  Schwarz). 


34. 


36. 
37. 


Weiss.  Schwan. 

.    .   .  Lc4  —  d3 

Schwarz  darf  nicht  wegen   35. 
de — d7   seinen  c-Bauer  decken. 

35.  Le3  n.  c5  LbC  —  d8 
Bei   35 Lbe  n.  c5 

Dgl  n.  c5  Tf7  n.  f4  entscheidet 
de — d7. 

36.  Lc5 — d4t    Kh8  —  h7 

37.  Ld4 — eö     g6  — g5 
88.  g2— gS 

Da  Weiss  hiermit  die  Qualität 
jedenfalls    einbüsst,    so    hätten    wir 

38.  Tdl  n.  dS  e4  n.  dS  39.  Dgl — dl 
vorgezogen. 


38. 

.... 

gö  n.  f4 

39. 

gS  n.  !4 

Ld3  — e2 

40. 

Dgl — el 

Lc2— f3t 

41. 

Khl  —  gl 

e4  — e3? 

Jedenfalls  ein  Fehlzug,  doch 
hat  Schwarz  keinen  Zug,  durch  den 
er  die  Partie  halten  könnte,  da  er 
den  Punkt  h4  keinen  Moment  un- 
gedeckt lassen  darf. 


42. 
43. 
44. 
45. 
46. 
47. 
48. 
49. 


Del  n.  e3 
Des  — d3t 
Dd3  n.  dl 
Kgl  ~g2 
Kg2— fS 
Ddl — dö 
Dd5  —  e6 1 
KfS  —  g4 
Weiss  droht 


beide  Thürme  zu  tauschen. 


Lf3  n.  dl 
Tf7— f5 
Ld8~b6f 

Tf8  — g8t 
Kh7 — h6 
Tg8 — f8 
Kh6— h7 

die  Dame    gegen 


49 

50.  f4  — föl 

51.  Kg4  — h5 


Tf5— f7 
Tf8  — g8t 
Aufgegeben. 
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W. 


m. 

Gespielt  im  Meisterturnier  zu  Aachen  den  ü.  Aagust  1868. 
Paulsen.       J.  H.  Zuker- 
tort. 


Weiss. 

1.  e2  — e4 

2.  Sgl  —  f8 
8.  Lfl— bö 

4.  d2  — d8 

5.  Lb5n.  c6t 

6.  h2  — h3 

7.  Sbl — c8 

8.  Lei  —  g5 

9.  Lg5— e8 


Schwan. 
c7  — e5 
8b8-  c6 
Sg8—  f6 
d7  —de 
b7  n.  c6 
g7— g6 
Lf8  —  g7 
h7  — h6 
c6  —  c5 


A.    Andcrsscn    hält   hier   für's 

Beste      9 0—  0       10. 

Ddl— d2  Kg8 — h7  11.  g2 — g4 
d6— dö  12.  Le8  —  c5  Tf8  —  e8 
18.  0  —  0  —  0. 

10.  0  —  0 

Wir   halten    die    Rochade    für 
etwas  verfrüht. 
10 0  —  0 

11.  8c3 — e2 

Hier  musste  durchaus  1 1 . 
g2 — g4  geschehen,  um  den  feind- 
lichen Springer  von  h5  abzuhalten. 
11 8f6— hö 

12.  g2  — g4  Dd8— f6! 
18.     Se2 — c8  Sh5  —  f4 
14.    Le8n.  £4            e5  n.  f4 

Schwarz    darf    natClrlich    nicht 
wegen   15.  Sc8  —  d5   mit  der  Dame 
nehmen, 
lö.    8c8— dö  Df6  — d8 

16.  Sd5n.  f4  Lg7  n.b2 

17.  Tal  — bl  Lb2— -g7 

18.  Kgl— h2 

1 8.  Kgl  —  g2  war  wohl  besser. 

1«     ....  Lc8  — e6 

^2  —  c4  c7 — c6 

'achdem    Schwarz    durch    die 

Manöver     die     entschieden 

3re  Stellung   eingenommen   hat, 

w    er    nun    einen    erfolgreichen 

'^  aufa  feindliche  Centrum  ein. 


Auf    24. 

f2 

—  f  8    würde 

.   . 

.   .  Dc7  - 

gS  folgen. 

24. 

d5  n.  e4 

25. 

d8  n.  e4 

Dc7— e7 

46. 

Sh4  — g2 

Te6  n.  e4 

27. 

Tfl— el 

f7— f5 

28. 

g4  n.  f  5 

g6  n.  fö 

29. 

Tel — e8 

24. 


Weiss.  Schwarz. 

20.  Ddl  —  e2  Dd8— c7 

21.  Kh2— hl  Th8  — e8 

22.  Sf4n.  c6 

Weiss  tauscht  mit  Recht,  da 
ihm  der  L&ufcr  nach  Dnruhbruch 
des  Centrums  sehr  gefllhrlich  wer- 
den konnte;  Schwarz  nimmt  mit  dem 
Thurm  wieder,  da  er  die  e-Linie 
forciren  will. 

22 Tc8  n.  e6 

28.    Sf8  — h4? 

Ein  Fehler,  durch  den  Weiss 
den  e-Bauer  sofort  verliert. 

88 d6— dö 

24.    De2 — f8 

Auf    24. 
.  .  Dc7  -  f 

d8  n.  e4 

Sh4  —  g2 

Tfl  —  el 

g4  n.  f  5 

Tel — e8 

Weiss  will  die  Thürme  in  der 
b-Linie  verdoppeln. 

29 Te4  n.  e8 

80.     f2  n.  eS 

Bd  30 Dc7  — e4  würde 

Weiss  nun  nach  3 1 .  Df 8  n.  e4  fö 
n.  e4  mit  82.  Sg2  — f4  jedenfalls 
remis  machen. 

80 De7 — f7 

41.    Df8  — e2 

(Siehe  Diagramm.) 
81 Tf8  — e8 

Schwarz  leitet  in  den  folgen- 
den Zügen,  mit  denen  gleichzeitig 
Nebenangriffe  verbunden  sind,  eine 
heftige  Attaque  auf  den  ziemlich 
entblössten  feindlichen  König  ein, 
wodurch  schliesslich  der  Gegner  ge- 
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zwungen  wird,  noch  einen  Baner  zu 
opfern. 

Stellung  nach  dem  31.  Zuge 
von  Weiss. 

Schwarz, 


WclMw 


ti^^^ Ü®M 


Zy'M,  _„„ 

i^-j  y  fc^     Ij^     tei 
ym     r^-^     p^.^     i'-^^  Ä I 

^;.J    fej    m;^    tjö 


Weiss. 


Wftiti. 
32.     De2  — fl 
Tbl  -  cl 
Dfl — e2 


33. 
34. 


Schwant. 
Tc8 — e4! 
Lg7— e5! 
Kg8  — h8 


Schwarz  muss,  bevor  er  seine 
Dame  in  die  g-Linie  spielt,  seinen 
König  aus  derselben  ziehen,  und 
zwar  so,  dass  sein  f-Bauer  nicht 
mit  Schach  genommen  werden  kann, 
nun  darf  z.  B.  nach  35.  De2  —  fS 
Te4n.  c4    36.    Tel  n.  c4    Df7  n.  c4 

Weiss  den  Bauer   wegen    87 

Dc4  —  elf   nicht  nehmen. 
35.    De2— d3  Le5 — c7 

86.    Sg2  — f4  Lc7n.  f4 

37.  e8n.f4  Te4  n.  f4 

38.  Dd3— es 

Auf    38.    Dd8  —  d2    antwortet 

Schwarz  mit  88 Df7   -  c7, 

auf      38.      Dd3— d8t      Df7  —  g8 

[falsch  w&re   88 Kh8  — h7 

wegen  89.  Tel — dl]  Dd8  —  f6  t 
I>g8— g7  40.  Df6— d8t  Kh8-h7, 
da  nun  auf  41.  Tel — dl  Tf4  d4 
folgt. 


38 
89 

40 


Tel— bl 
De3  —  f3 

41.  DfSn.  c6 

42.  Tel— dl 
Weiss    würd« 

der  ThQrme  kein 
langen,    wie  die  ] 

42.  Tbl  n.  b4  eö  i 
[43.  Dc6 — a4  I 
beliebig  a7  —  aö] 
Khl  — h2  Db7- 
a7t  Kh7  —  g6 
[46.  Da7      a6tK( 

47.  Db6~-gl 
Kh2 — hl  Kh5  — 
Kh4  n.  h3   und  gc 
42 

43.  Tdl  — bl 
Nach    43.    1 

würde    etwa    folge 
[44.  Dc6-cö  Df; 
45.       Khl  — h2 
Dd6  — d7t  Kh7 
a7   [Dd7  — d6t  1 

48.  Da7  —  aef 
Da6  — fl  d4  — • 
gewinnt. 

43 

44.  Dc6  n.  d5 

45.  Tbl— -b7t 

46.  Tb7  n.  a7 

47.  Ta7— c7 

48.  Tc7  n.  c4 
Schwarz   hat 

mehr,  doch  ist  ih 
der      unglflcklich( 
weissen    Königs 
wird  äusserst  cor 
zu  Ende  geführt. 

49.  h8— h4 

50.  Tc4  —  f4 

51.  h4  —  h5t 

52.  Tf4  — f2 
Um    ohne 
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weissen  König  wieder    abzospen'en 
oder  den  Thnrmtansch  zn  erzwingen. 


W«lM. 

53.  Khl  — gl 

54.  Kgl— hl 
65.    Tf2— h2 


Schwan. 

Th4  — g4t 
f&— f4 
Tg4— h4 


Welsi. 
56.    Th2ii.h4 
67.    Khl— g2 

58.  Kg2— fS 

59.  KfS— f2 
Aufgegeben. 


Schwan. 
Kg5  n.  h4 
Kh4  n.  h5 
Kh5  — g5 
Kg6  —  g4 


Das  ZweispringerspieL 


(Vergl.   8.    188  -209.) 

Der  Ansicht  des  Verfassers  dieses  Abschnittes,  dass  nach 

Waias.  Schwan. 

1.  e2  —  e4  e7  —  e5 

2.  Sgl  —  fS  Sb8— c6 

3.  Lfl  —  c4  Sg8— f6 
der  AngrifiTszug 

4.  SfS  -  gö 

▼erfrQht  ist,  können  wir  nicht  beistimmen;  der  Gegenangriff  von  Schwarz  mit: 

4 d7— dö 

5.  e4  n.  dö  Sc6— aöl 

6.  Lc4  —  bot  c7 — c6 

7.  d5   n.  c6  b7  n.  c6 

8.  Lb5-  e2!  h7  — h6 

9.  8g5   — £8  e5  —  e4 

10.  8/8  — eö  Dd8  — d4 

11.  f2  — f4  Lf8  — c5 

12.  Tbl  -    fl 

ist  durchaus  nicht  nachhaltig.  Wie  Weiss  ihn  zurAckschlägt  und  das 
bessere  Spiel  behauptet,  zeigt  am  besten  No.  IIL  der  erl&nternden 
Partieen  (8.   202  —  204).    —  Schwarz    kann    im   10.  Zuge    den    Angriff 

auch  mit  10 Dd8  — c7   fortsetzen,  es  geschieht  dann  11,  f2 — f 4  ! 

Lf8— de  12.  d2  -  d4  c4  n.  d8  18.  Se6  n.  dS  0  —  0  14.  0  —  0  und 
Weiss  behauptet  den  gewonnenen  Bauer  bei  gesicherter  Stellung. 
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Erläuternde  Partie. 


Gespielt  im  Cercle 

Prinzeu.  Mural, 
Herzogin    de  la 

Tremollle, 
Frau     Marschall 
Rdgnauld     de 

Saint  -Jean- 
d'Angoly    und 

Frau  Marqaise 

Colbert-Cha- 

bannais. 
WelM. 

1.  e2 — e4 

2.  Sgl  —  fS 
8.    Lfl  — c4 

4.  SfS— gö 

5.  e4  n.  d5 

6.  Lc4— bot 

7.  d5  n.  c6 

8.  Lb6  —  e2 

9.  8g5  — fS 

10.  Sf3 — o5 

11.  d2  — d4 

Besser  ist  1 1 
vorhin  bemerkten. 

11 

~l2.  Seö  n.  dS 

13.  h2— hS 

14.  0-0 

15.  Sbl— c8 

16.  Lei — eS 

17.  Ddl — cl! 

18.  Sc8  — dl 


des  Echecs  (Ansstellongsgebäade)  zu  Paris  im  Juli  1867. 

Schwan. 


G.  R.  Neumann 
(hlindlings). 


Schwan. 
e7  —  e5 
Sb8  —  c6 
Sg8  —  f6 
d7— d6 
8c6 — a6 
c7  — c6 
b7  n.  c6 
h7     -h6 
e6  —  e4 
l)d8  —  c7 

f2  —  f4,   wie  wir 

e4  n.  dS 
Lf8  — de 
0-0 
Lc8  — -  f6 
Ta8  —  d8 
Tf8— e8 
Sa5  —  c4 
8f6  —  d5 


W«Ut.  Schwan. 

19.  Le2— f8 

Weiss    zwingt    hierdurch    den 
Gegner  loszuschlagen  und  kann  dann 
selbst  zum  Angriff  übergehen. 
19 8c4  n.  e8 

20.  Sdl  n.  eS  Sd5  n.  e8 

21.  f2  n.  e8  Lf5  n.  dS 

22.  c2  n.  d3  Ld6 — h2  f 
28.    Kgl  —  hl          Td8  n.  d8 

24.  Del  n.  c6!         TdS  n.  eS 
Auf     24 Dc7    n.  c6 

folgt      25.    Lf8    n.    c6      Te8— c6 
26.  LC6 — b5  und  Weiss  gewinnt. 

25.  Tal— cll         Dc7— eö 

26.  Lf8  — d5         Lh2 — f4 

27.  Dc6  —  c4   Aufgegeben» 


Das  schottische  Gambit 

(Vgl.   S.   249—285). 

Die  früher  sehr  übliche  Fortsetzung  im  schottischen  Gambit 
Waiaa.  Schwan. 

1.  e2  —  e4  e7 — e5 

2.  Sgl — fS  8b8  —  c6 
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Weist.  Schwan. 

8.    d2— d4  e5  n.  d4 

4.    Lfl— c4  Lf8  — C5 

mit  ö.     0 — 0 
ist  durch  Andersscns  Erwiderung 

ö d7  — d6 

6.  c2  —  c8  .Lc8  —  g4l 

demolirt;    spielt    n&mlich    Weiss    nun    7.    Ddl  —  bS,   so  folgt  7 

Lrg4  n.  fS!  8.  Lc4  n.  f7  t  Ke8  — f8  9.  Lf7  n.  g8  [9.  g2  n.  fS  Dd8  — f6] 
Th8  n.  g8  1 0.  g2  n.  fS  g7  —  g5 1  und  Schwarz  hat  ein  yorzügliches  An- 
griffsspiel.    Ebensowenig  kann  Weiss  mit  7.  b2 — b4  in  Vortheil  komroon, 

wie     die     Fortsetzung     7 Leo — b6      8.    Lei — b2     Dd8       f 6 1 

9.   Lc4  —  e2   d4       dS    10.  Lo2  n.  dS   Sc6  —  eö  lehrt. 


Erläuternde  Fartieen. 


Rolisch. 
Weiss. 
e2  — e4 
Sgl— fS 
d2 — d4 
Lfl  —  c4 
0  —  0 
c2  —  c3 
Ddl  -  bS 
Lc4  n.  f7  t 
Lf7  n.  g8 
g2  n   f8 
Db8  —  dl 
Besser  ist 

11 

12.    b2  — b4 
IS.    Lei  — b2 


1. 

2. 

3. 

4. 

6. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 


11 


Anderssen. 

Schwan. 
e7  — e5 
Sb8  — c6 
e5  n.  d4 
Lf8  —  c5 
d7— de 
Lc8  — g4l 
Lg4  n.  £3 
Ke8 — f8 
Th8  n.  g8 
g7— gö 

Db3— e6 
Dd8  — d7 
Lc5  —  b6 
d4  — d8 


Sehwan. 


Hierdurch  gewinnt  Schwarz  das 
entscheidende  Tempo. 
..    Ddl  n.  d8 


WoUt. 
Weiss.  Schwan. 

14 8c6— eöl 

16.    Dd8 — e2  Dd7 — h8l 

16.    Sbl — d2  g5 — g4l 

und  Schwarz  erzwingt  den  Sieg. 


Digitized  by  LjOOQ IC 


Digitized  by  LjOOQ IC 


Anhang.  801 

Schwan. 


WeUs. 
Weiss  kQndigt  Matt  in  5  ZQgen  an. 


Das  englische  Springerspiel. 

(Vgl.   8.    286  —  248.) 

Die  beste  Fortsetzung  für  den  Nachziehenden  ist  nach: 
Waist.  ßohwara. 

1.  e2  —  e4  e7  —  e5 

2.  Sgl — fS  Sb8--c6 
8.    c2^-c8 

wie  anch  vom  Verfasser  des  betreffenden  Abschnittes  angegeben  wird, 
8 8g8  -  f6 

4.  d2— d4  Sf6  n.  e4 

Weiss  darf  aber  nun  nicht  5.  d4  n.  e5  spielen,   da  er  dann  mit  6 

Lf8  —  c5  in  Naohiheil  gerftth,  wie  8.  28  7  nnd  288  ausgeführt  ist;  es 
folgt  vielmehr  am  besten 

5.  LH— d8  d7 — d5 

6.  d4  n.  e5  Lf8  —  c5 

7.  Ld8  n.  e4 

£0  kann  mit  gleichem  Spiel  7.  0  —  0   0  —  0  folgen. 

7 d5  n.  e4 

8.  Ddl  n.  d8t  Sc6  n.  d8 

Ohne  Nachtheil   könnte   auch    8 Ke8  n.  d8    9.  Lei — g5t 

[9.  8f8— gö  Th8— e8!]  Lc5 — e7  [9.  .  .  .  Kd8  —  e8  10.  Sf8  —  d2 
L,c8 — fö  11.  b2— b4  Lc5  — b6  12.  Sd2  — c4  h7  —  h6  18.  Lgö — h4 
g7 — gö  14.  Lh4  —  g8  Ta8~d8  15.  Sbl--d2]  10.  Lgö  n.  e7f 
Kd8  n.  e7  11.  8f3 — gö  Lc8  — fö  12.  Sbl  —  d2  Sc6  n.  eö  18.  Sgö  n.  e4 
geschehen. 

Znkertort«  BdwclniiitArriclii  5I 
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WtiM.  0ehw«n, 

9.    8fJ  — g5  Lc8— fö 

10.  ßbl  —da  e4— eS 

11.  f2  n.  eS  Lc6  n.  e8. 

12.  8d2— c4 

Kicht  gut  w&re  12.  Sd2— fS  Le8  n.  cl  18.  Tal  n.  cl  h7 — hS. 

12 Le8  n.  cl 

18.    Tal  n.  cl  h7 — h6 

14.    Sg5— f8  Lf5  — d8 

lö.    8c4  — e8  8d8  —  e6 

16.  Kel— £2  0  —  0  —  0 

17.  Tbl — el  Th8— e8 
mit  gleichem  Spiel. 

Bei  der  Fortsetzung 

8 d7— dö 

4.  Lfl  -    b.5  d5  D.  e4 

5.  SfS  n.  e6  Dd8  —  d5 

6.  Ddl  — a4  8g8~e7 

f pielt  Weiss  nan  7 .  f2  — -f4,  welches    zar  Ausgleichung   der  Spiele  fUirt. 
Nicht  so  gut  ist 

7.  8e5  n.  c6  6e7  n.  c6 

8.  0  —  0 

Weiss  wird  zwar  den  e- Bauer  erobern,  aber  in   seiner  Entwicklung 
SU  sehr  zurflckbleiben. 

8 Lf8— dei 

Viel  besser  als  8 Lo8 — d7,  was  6.  R.  Neumann  in  «mer 

Matchpartie  gegen  S    Bosenthal  spielte. 

9.  Tfl— el  0  —  0! 

Schwach    wäre  9 f7 — f5    oder   9 Lc8— f5   iregaa 

10.  d2  — dS. 

10.  Lb5  n.  c6  b7  n.  cO 

11.  Da4  n.  e4  Dd6  —  h5 

12.  g2  — g8  Lc8  — g4 

und  Schwarz  hat  durch  seine  Torzügliche  Angrifisstellung  das   fibdrleg«ne 
Spiel. 


'>^^N^«^V^%/%'>^«.0<«>.'V' 


Erläuternde  Partie. 

Vor  Kurzem  in  Berlin  gespielt. 

J.  H.  Zukertort.     H.  Munk.  j n^\p,  H^t>«A. 

WelM.  Schin«.  4.    Lf  1  —  bö  d5  n.  e4 : 

1.  e2  —  e4  e7 — eö  5.    8f3n.eö:  Dd8  —  d5 

2.  Sgl— fS            Sb8  — c6                   6.    Ddl— a4  8g8  — «7 
8.    c2  —  c3               d7 — d5                     "7.    Se5n.c6:  Se7n.c6 
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WtiM. 

Schwus. 

8. 

0-0 

Lf8— d6! 

9. 

Tfl— el 

0-0 

10. 

Lb5ii.c6: 

b7n.c6: 

11. 

Da4n.e4: 

Dd5  — h5 

12. 

g2~g8 

Lr8  —  g4 

Aaf  12 Lc8— f5  folgt 

18.  De4iLc6:  (durchaus  nothwen- 

dig,   um    18 Ta8-^e8   zu 

hindern)    Lf5  —  d8     14.    b2  —  b4 
f7— f6   15.    Sbl   —  ä8    Ta8  — e8 

Bchwmn. 


16.  Lei — b2  ;  der  von  Schwarz  ge- 
wählte Zof;  iflt  wohl  der  beste  und 
seine  Stellang  nun  derartig,  dass 
wir  sein  Spiel  augenbh'cklich  vor- 
ziehen nnd  deshalb  den  7.  Zog  von 
Weiss  filr  incorrect  erU&ren  mOssen. 

W«iM.  Behwus. 

18.    d2— d4  Ta8  — e8 

Hier    überstürzt   Sehwarz    den 

Angriff,   besser  war  schon    18 

Lg4— fS  14.  De4  — d8  Ta8  —  e8 
16.  Lei — e8  f7  -fö  16.  Sbl  — d2. 
Schwarz    spielte    am    besten   sofort 

18 f 7  —  f 5   and  hätte  damit 

wie  wir  glauben,   einen  anwidersteh- 
liehen  Angriff  erlangt. 
14.    De4n.e8:  Tf8n.e8: 

16.    Teln.e8t  Ld6  — f8 

16.  Lei— f4  f7  — f6 

17.  Te8  — b8 


Der   einzig   richtige  Zogl    Bei 

17.  Te8  — a8  würde  nach  17 

Lg4  —  fS  in  der  Folge  c6  —  c6 
drohen,  resp.  sofort  17.  .... 
Dh6 — b5  gesehen« 

Weist.  Behmn. 

17 Lg4— h8 

Schwarz  behauptete  nach  der 
Partie,  hier  den  Sieg  aus  der  Hand 
gegeben    zu    haben,  .  den     er    mit 

17 g7— g6    18.   Lf4 — c7: 

Lg4  — fS  19.  Sbl  —  d2  g6— g4 
erzwungen  hätte  (?),  Weiss  hätt« 
aber  nach  20.  Sd2— fS:  g4 — f8: 
21.  h2— h4  Dh5— f5  22.  Kgl— h2 
sein  numerisches  üebergewicht  sehr 
bald  zur  Geltung  gebracht. 

18.  Sbl— d2  Dh5  —  d5 

19.  f2— f3  Dd5  — d7 

20.  Tal  — el  g7  — g6 

21.  Lf4n.g5 

Viel  besser  als  sofort  2 1 .  Te  1  —  e8. 
21 f6n.g5: 

22.  Tel  —  e8  Kg8  — g7 
28.  Te8n.f8:  Dd7  —  e6 
24.  Tf8  — g8+  Kg7  — h6 
26.    Kgl— f2           De6n.a2: 

Längeren  Widerstand  bot  26. 
....  Lh8— f5. 

Schwan. 
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«6.  g8— g4      Da2-r-.e6 
97.  Tb8  — e8     De6 — d6l 

28.  Te8  — e5I 

Die   Partie    lat  in    einer    sehr 
interessante  Phase  getreten,  Angriff 
und  Gegenangriff  wechseln  ab. 
28 c6—  cö 

29.  Tg8— gö: 

Die'  st&rkste   Fortsetzung    war 
hier    29.    8d2— e4    Dd6  —  b6    80. 
Kf2  — gSI. 
29 c5n.d4: 

80.  Sd2— e4  Dd6 — b6 

81.  Teö— b5  Db6— c6 
Schwan. 


BHSjib! 


82.    Kf2  — g8!  Lb8— fl 

88.     Tg5  — g8! 

Weiss    beschliesst     die    Partie 
auf  eine  elegante  Weise. 
88 Lfl.  n.  b5 

Schwarz   moss    den  Thann  b5 
nehmen^    da    sonst  84.  Tb6  —  höf 

folgt    auf    88 Dc6n.b5: 

geschieht  ebenfalls   84.   g4 — göf- 


84. 
86. 
86. 
87. 
88. 
89. 
40. 
41. 
42. 
48. 


g4- 

Se4 
gö- 
Tg8 


gSt 
-f6t 
-f6: 
-d8 


b2n.c8: 
Td8  — d7 
Td7n.c7 
f6-f7 
f7— f8Dtt 


Kh6 — b5 
Dc6n.f6: 
Lb5  —  c4 
d4n.c8: 
Kh5  —  g« 
a7  — a6 
Lc4  --  bö 
Kg6 — g7 
Kg7B.f8 


Tc7n.h7:  und  gewinnt. 


Welai. 

Als  kleineres,  aber  sehr  gutes  Schach  werk  ist  zu  empfehlen: 

Leitfaden  des  Schachspiels. 

Mit  120  venebiedenen  DiagraHBen  und  42  erläuternden  Muter-Partieei 
folgender  Sehaehmeister  nnd  Schaeh-Clnbs: 

A.  Anderssen,  Alexander,  Barnes,  Bird,  de  la  Boardonnais,  Cochrane,  Deacon, 
Crefelder  Clnb,  S.  Dnbois,  DflsseldorferlClub,  F.  Qeiger,  D.  Harrwitz,  P.  Hirschfeld, 
Horwits,  Kiesenteky,  J.  Kolisch,  L.  Krause,  J,  Löwenthal,  S.  Loyd,  Mac  Dunell, 
C,  Majret,  J.  MinckwitK,  P.  Morphy,  O.  R.  Neumann,  L.  Panlsen,  J.  Roaanea, 
S.  Bosenthal,  y.  Schenck,  £.  Schmidt,  O.  Schnitsler,  Schoumoff,  W.  Steinita, 

H.  Stannton,  etc.  etc. 


J.  H.  Znkertort  nod  J.  Dofresne. 

Hidafltffr  im  um  Bd.  BclMhidtng  fr.  Muim  i  Bd.  Midiatug. 

150  Seiten  in  gross  Lexicon  Octav.    Preis  22  Vs  Sgr.  ^ 

Der  Bohach-Leitfiiden  ist  wie  du  grosse  Sefaach-Hmdlmcli  durch  jede  Bncfahandlang  am  bezielieB; 
wem  es  ftber  aof  BohaeUen  Empfluiff  uikonint,  wende  nob  gef&lligst  direct  aa  den  Verleffer  die 
Eu  Schweigger 'sehe  Hof-BnohMndlung  in  Borlia,  fftge  den  Betrag  Ton  22(  Sgr.  der  BeeteUellnsg 
de«  Leitfkdens;  nnd  4  Thir.  10  Sgr.  der  Beetellnng  des  UaadbbDdi«  bei,  woranf  Znsendnqg  nit  nui- 
Poet  erfolgt. 


tTu/ 


Digitized  by  CjOOQ IC 


Digitized  by  LjOOQ IC 


Digitized  by  LjOOQ IC 


Digitized  by  LjOOQ IC 


Digitized  by  LjOOQ IC 


